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BUENOS TIEMPOS
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Después del estreno de hace un par de meses, aqui estamos de nuevo con 64 péa-
ginas rebosantes de contenido. La buena acogida que ha tenido el nimero 1 nos ha
alegrado considerablemente, pero como nuestro afan es mejorar revista tras revista,
hemos prestado especial atencién a las criticas y sugerencias de mejora para tratar
de ir puliendo detalles y convertir a Nivel 9 en una cita bimestral obligada para todos
los roleros. Es un objetivo muy elevado, lo sabemos, pero en eso como en tantas
cosas seguimos la ensefianzas de la Doom Patrol de Morrison: «Sé realista, exige lo
imposible».

Y nos perdonaréis que comulguemos particularmente con ese lema cuando acaba-
mos de salir de la campafia de mecenazgo de la edicion 20 Aniversario de Vampiro
y todavia no nos terminamos de creer el éxito increible que ha cosechado. Superando
todas nuestras expectativas nos hemos encontrado con mas de 1600 apoyos parti-
culares y mas de 70 tiendas colaboradoras. Motivos de sobra para celebrarlo con
una fiesta, ¢no os parece?

Aungue como no todo son luces, no voy a negaros que el trabajo adicional que su-
pone mantener un proceso como este ha tenido un efecto negativo en las fechas
previstas de otros lanzamientos que nos constan muy esperados, fundamentalmente
el juego de rol The Dresden Files y la particular vision de los Mitos que ofrecemos en
Cultos Innombrables.

Pero no penséis que cegados por Mundo de Tinieblas vamos a descuidar otros pro-
yectos, porque nada mas lejos de la realidad. Ya estamos trabajando a marchas
forzadas para recuperar el tiempo y, mientras leéis esto, los citados libros estan en la
recta final para ver la luz, mientras otros proyectos van tomando forma cada vez mas
definida. Son buenos tiempos para ser rolero.
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{15 ventura libremente basada, con alguna licencia, en la leyen- Prologo

< da de la fundacion de Vilanova y La Geltrd. Aventura para un  La Cruzada contra la Corona de Aragon, de-
4 grupo de tres a seis jugadores de clase social burguesa o carada por el papa Martin [V y librada en su
+ . : P, , . mayoria en tierras catalanas, ha terminado. Du-
165 inferior. La mitad o0 mas deberian tener buenas dotes en combate. SI  rante elgontflicto, Pere ol Gran resistié y contra-
ibd los PJ no son de la Corona de Aragon seria bueno tener fluidez en  ataco sin el apoyo de sus nobles y dnicamente

el idioma (41 -60 %)_ cgn tropas catalanas y valenpianas al podergso
ejército que apoyaba a Felipe lll de Francia,.

o

e

" Aimogavar veterano con grado de jefe de cuadrilla de un grupo de combate auténomo de entre cinco y quince hombres con tacticas de guerra de guerrillas
(capturar gente, romper lineas de subministro, robar ganado, etc.). El almogatén gozaba de fama y era muy temidos por sus enemigos.

A A AN
Eaasy ; -

N S gt i




Los PJ, que han formado parte de esta gue-
rra (de forma mas o menos directa segun sus
profesiones, a discrecion del DJ*) regresan a
casa acompafiando a Ramén, almogatén' de
la cuadrilla de los PJ, un buen amigo de armas
de este conflicto, que se ha ganado la lealtad
de los PJ (les ha salvado la vida en varias oca-

siones) y que se ha licenciado con honores de
esta guerra.

* Si tus PJ son hombres de armas pueden ser
veteranos de la batalla naval de Les Formigues,

en la que, bajo el mando de Roger de Lluria,

derrotaron la flota francesa embistiendo sus

havios con los espolones y barriendo las cu-
biertas con una devastadora lluvia de. O si lo
crees mas adecuado, debido a las profesiones
de tus PJ, participaron en la posterior expulsion
de las tropas francesas de tierra de la poblacion
de Roses.

Introduccion

Marzo de 1286. Ramoén ha insistido en invitar
a los PJ a pasar unos dias en su casa, en
La Geltrd, antes de tomar camino a sus res-
pectivos hogares como muestra de agrade-
cimiento y amistad para con sus camaradas.
Ramon se esta recuperando de una gran afo-
nia producto de una contusion en el cuello tras
caerse del caballo. Se recupera rapidamente,
pero durante un par o tres dias hablar le re-
sultara dificil y doloroso. Esto no lo incapaci-
ta para nada mas. Cedera la iniciativa en las
conversaciones a no ser que sea imprescindi-
ble para el desarrollo de la aventura, siempre
a discrecion del DJ. Aprovecha para dar pie
a situaciones curiosas o divertidas si intenta
comunicarse con los PJ gesticulando.

Los PJ saben que Ramon no tiene mas que un
hermano menor, Robert, un joven mozo soltero
de espalda ancha y brazos fuertes, algo arro-
gante pero de muy buen corazén y que, segun
Ramon, se busca problemas por no soportar
las injusticias. .. .

Tras unos dias de dura marcha, dejando
Montserrat a sus espaldas y habiendo cruza-
do por las tierras de Olérdola, los PJ llegan a
una colina desde la que se divisa La Geltrd:
en el horizonte se distingue perfectamente el
Castillo del Barén y la iglesia recortandose ante
la puesta de sol por encima de las numerosas
casas que forman el ndcleo de la localidad.

Ramdn los conduce hacia su casa con preste-
za, pues ya se cierra la noche y el frio arrecia.

%1.La llegada

Segun se acercan a La Geltrd veran un torren-
te que hay entre ellos y la poblacién. Solo hay
un puente para cruzarlo y da directamente a la

_ . puerta de entrada de La Geltru.

Una tirada facil de Descubrir (+25 %) permite
darse cuenta de lo vieja que es la muralla que
rodea la poblacion, multitud de grietas repara-
das dan fe de ello. La perspectiva que bajar la
colina les otorga deja ver a los PJ muchos de
los tejados de teja vieja de las casas, casi todas
de piedra.

Las puertas estan abiertas y el centinela re-
conoce a Ramon. Tras un breve intercambio
de palabras les permite entrar sin problemas.
Ramodn los conduce por delante del castillo.
Después el cementerio y un par de calles mas
alla los detiene ante una puerta.

Como casi todas las casas, parece centenaria y
de construccion francamente modesta. Si algun

PJ observa bien la casa y supera una tirada de
PER x3 se dara cuenta de que la mayoria de
casas tiene alguno de los porticones de made-
ra de las ventanas abierto, y en cambio la de
Ramon y Robert los tiene todos cerrados.

Ramon abriré la puerta, pero un instante des-
pués de haber entrado, y sin dar tiempo a los PJ
a seguirlo, dird con una extrafa expresion en su
rostro que la casa esta vacia. Ramén empezara
air de un lado a otro de la vivienda. Una tirada
de Empatia revelara que Ramoén esta pasando
de la sorpresa al temor con mucha rapidez.

El interior de la vivienda es tan modesto como
su fachada: suelo de arcilla apisonada, ladrillos
de barro y paja forman las paredes que susten-
tan unas viejas y combadas vigas de madera
que aguantan el tejado. La decoracion interior
€S Menos que espartana, sin apenas muebles,
no hay ni mesa ni sillas donde sentarse.

Superar una tirada de Descubrir revelara a los
PJ que la casa se ha abandonado y vaciado
de forma ordenada y sin prisas. Superarla con
un —25 % o superar una de Rastrear-indicara a
los PJ que esto ha pasado hace unos tres dias.
Detalles que los PJ pueden ir viendo pueden
ser la ausencia de brasas y ceniza en el hogar
(alguien ha limpiado y recogido los restos), no
queda nada de lefia junto al fuego, no hay casi
nada de comida en la despensa, faltan mue-
bles y en la cocina tampoco estan los utensilios
tipicos, hay solo una vieja cama medio rota y sin
mMas que una agujereada y sucia sabana que
cubre un deformado colchén medio descosido
de paja vieja.

Nada mas puede sacarse de la casa de Ramdn
y Robert.

En este punto los PJ pueden decidir pasar o no
la noche en la casa. En cualquier caso, el grupo
recibird una visita de un vecino, Pere, que ha
oido ruidos en la casa y se ha acercado para
saber de Robert, pues «hace ya tres dias que
no lo vemos y estamos preocupados. Siempre
que debe ausentarse nos lo ha dicho, y esta vez
no sabemos nada de él...». Una tirada exitosa
de Empatia confirmaré que dice la verdad so-
bre Robert. A no ser que algun PJ haga alguna
observacion al respecto de quién es Ramon,
este permanecera en un segundo plano de
conversacion mientras escucha todo lo que
deba decir el bueno de Pere hasta que, al final
de las explicaciones, se identifique. Pere no lo
ha reconocido debido a su cambio de aspec-
to: ahora luce una barba y pesara unas buenas
veinte o veinticinco libras menos.A partir del
momento en el que Pere sepa quién es Ramon,
este ofrecera comida y alojamiento al grupo si
lo necesitan.

Pere, un hombre cercano a los cuarenta afios,
vive junto con su mujer, Marta, entrada tanto
en afios como en carnes. Trataran a los PJ lo
mejor que puedan, teniendo en cuenta que
si bien no les falta ni comida ni unas mantas
para ofrecer, tampoco son, ni mucho menos,




. EA2TE
i

gente adinerada. Deja que los PJ lleven la iniciativa
para averiguar informacion sobre Robert. Si no o
hacen, utiliza a Ramdn para que pregunte a Pere.

Pere y Marta explicaran que Robert es un buen
VECino y que se ha metido en lios por intentar
ayudar a méas de uno y de dos ante injusticias
cometidas por los hombres del Bardn en el co-
bro de las «sisas» (un impopular impuesto so-
bre bienes de primera necesidad como el pan,
la carne, la harina...). Pero el nifio ya es hombre
y se ha enamorado locamente de Marina, la hija
mayor de la familia Tunis. Los Tunis son una fa-
milia que vive en una masia situada al oeste de
La Geltri que vive de trabajar unas tierras pro-
pias. Comentaran que Robert incluso les habia
estado hablando de casarse con ella, pero que
le ponia enfermo el mero hecho de pensar en
que el Barén mancillara a Marina en lanoche de
bodas con el derecho de pernada.

vechar para explicar algunas histo-
rias que demuestren el abuso que
el Barén comete con el derecho de

tuvieron que soportar que sus muje-
res pasaran la primera noche con el
sefior y lo que eso conlleva: si alguna
muijer recién casada opone resisten-
¥l Cia, regresa marcada con azotes en la
4l espalda por no ofrecer su cuerpo de

sabe quién, cuando y dénde hay una
nueva victima para su disfrute.

Ramon explica que conoce a la familia Tunis y
el lugar donde viven, que hay una hora de ca-
mino aproximadamente y que al alba partira
hacia alli.

* et
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2. CanTunis

A una hora de camino aproximadamente, ha-
4 ciael oeste, se encuentra la masia Can Tunis.
fid Ramon sabe que es una familia a la que le va
¢4 mas bien que mal y que «viven ahi desde que
el bisabuelo recibi6 la casa y las tierras en agra-
decimiento por haber salvado a no sé quién
importante en una de esas batallas contra los
moros del sur».

El camino que lleva al grupo de PJ hasta Can
Tunis es relativamente ancho, en algunos tra-
mos permite iNcluso que se crucen carros sin
mucho problema. El trazado cruza pastos y
sigue por un bosgue a ratos mas espeso que
otros. Si los PJ necesitan distraccion puede ser

ot o
el momento indicado de tener un encuentro.
(Ver la tabla de encuentros en el Apéndice 1).

Entre unos cultivos variados de legumbres y fru-
tas del tiempo se encuentra una gran casa de
piedra de dos plantas. Adosadas a la casa hay
unas cuadras para los animales de la granja y,
en una construccion de piedra y madera situa-
da a unas sesenta o setenta varas de la granja,
hay un granero donde se guarda el pasto para
los animales. En la granja hay cerdos, algunas
vacas, ovejas, gallinas y conejos. Se recomien-
da al DJ que vaya subministrando esta informa-
cion a medida que el grupo vaya acercandose
ala casay segun el interés que demuestren por
los detalles de Can Tunis con tiradas de Descu-
brir y Escuchar, por ejemplo.

En Can Tunis viven los siguientes miembros
de la familia: el padre (Marcel), la madre
(Carme), dos abuelas (Clarissa y Gloria), un
abuelo (Joan), seis hermanos (Ferran, Damia,
Antoni, Ramir, Marina y Neus), un tio y su es-
posa (Primy Dolors) con sus tres hijos (Bernat,
Joana y Jordi).

El abuelo recibira al grupo de PJ en la entrada
de la casay los invitar4 a pasar dentro. Alrede-
dor de una gran mesa de madera se encuen-
tran gesticulando el padre y el tio de Marina jun-
to a alguno de los hijos. Superar una tirada facil
de Empatia (+25 %) dejara claro que discuten
por algun hecho reciente que los tiene altera-
dos. Una tirada de Escuchar confirmara que el
tema de discusion es Marina y €l hermano de
Ramon.

Inmediatamente el padre de Marina recono-
cerd a Ramon vy lo increpara por su hermano
y su hija: «j;,Adénde se ha llevado a mi hija?!
Eres su hermano mayor, arregla esto y que me
la devuelva a casa o...». Los &animos pueden
caldearse faciimente. Los miembros varones de
la familia se sumaran a la discusion y la cosa
puede llegar a las manos. Si el grupo interviene
para intentar apaciguar la situacion (una tirada
de Elocuencia convenceréa a la familia de que
deben hablar y explicarse; una tirada de Mando
permite intimidarlos y mantenerlos en una cal-
ma tensa pero sin altercados, hablaran parca-
mente del tema; una pifia en alguna de estas
tiradas inicia automaticamente la pelea), las
mujeres de la familia intervendran para ayudar
a calmar la tensién de sus hombres.

Mientras se desarrolla esta escena sin que na-
die le dé la minima importancia, Neus, la herma-
na pequefia de Marina, que no aparenta mas
de seis afios, se colocaré al lado del miembro
del grupo menos alterado 0 menos violento y le
confesara a él y solo a él que «Marina esta bien,
se ha ido con Robert a la cabafia que ha hecho
en la playa para ellos dos».

En ningln caso los miembros de Can Tunis
amenazaran con nada que no sea el pufio, y Si
se lanzan hacia los PJ solo atacaran con Pelea
(40 %, 1D3 de dafio). Si los PJ utilizan armas
contra los familiares, Ramoén intentara detener
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el ataque con su coltell y pedira que no sigan
(ha comprendido que esta en la casa de los fu-
turos suegros de su hermano). Si algun familiar
resulta herido por arma se rendiran inmediata-
mente y las mujeres se abalanzaran sobre el
herido para atenderlo. Si hay pelea a pufios las
mujeres gritaran a Ramoén y Joan para que la
detengan.

La bochornosa pelea que se pueda generar se
detendra antes de que se desmadre del todo
tras el pufietazo sobre la mesa acompariado de
un grito seco de Joan, el abuelo y patriarca de
la casa. Igualmente sucedera si solo se ha pro-
ducido una acalorada discusion entre los fami-
liares y los PJ. «jBasta! Esta gente son invitados
mios en mi casa y se les respetara hasta que yo
diga lo contrario! Estéa muy claro que Ramén no
sabia nada de todo esto y yo, que lo conozco
desde que era un mozuelo que apenas anda-
ba, sé que hara lo que deba hacer. El y sus ami-
gos entienden y comprenden lo que estamos
pasando y ahora dejaréis que se marchen en
paz y solucionen esta situacion».

El PJ que haya sido alertado por Neus sobre el
paradero de Marina se dara cuenta de que la
nifia ha desaparecido durante las palabras del
anciano Joan vy, antes de que tenga oportuni-
dad de compartir la revelacion de la nifia, Joan
«invitara» a los PJ a dejar la.casa y no atendera
aningun intento de explicacion sobre la nifia es-
cudandose en que si no se van correra sangre
en su casa, y que no lo va a permitir de ningun
modo.

3. El reencuentro

En el camino de vuelta a La Geltrd, es de supo-
ner que el PJ alertado informaré al resto del gru-
po. Ramon reaccionara inmediatamente ante el
detalle de la cabafia en la playa diciendo que
ya sabe adodnde ir a buscar a su hermano: a
Robert le gustaba ir a un rincén cercano de La
Geltrd que ya no forma parte de las tierras del
Baron.

Si durante el camino de ida a Can Tunis no
creiste que fuera buen momento para tener un
encuentro, quizas ahora si. (Ver la tabla de en-
cuentros en el Apéndice 1).

Los PJ no tienen por qué pasar por La Gelt-
rd para ir hacia la playa si no quieren, pues
Ramodn conoce un atajo. El trayecto lo cubri-
ran en*un cuarto de hora, tras sobrepasar La
Geltru. (¢0Otra oportunidad para usar la tabla
de encuentros? Mi querido DJ, en tus manos
esta la decision).

LLos pastos dan paso a unas pequefias pinedas
y estas, a arbustos y matorrales hasta que el ca-
mino se abre a las arenas de la playa. Ramén
sefiala una cabafa tras un disimulado cerro, a
unas pocas varas hay otra a medio construir.
Una tirada facil de Rastrear permite ver que
solo hay tres juegos recientes de huellas, las de
un hombre adulto y grande o que vino bastante
cargado (son profundas), unas mas delgadas




que parecen de mujer y otras bastante peque-
fiitas, como las de una nifiita. En realidad son
las de Robert, que cargaba con los enseres de
su casa de La Geltry, las de su amada Marina 'y
las de Neus, que los siguid hasta aqui y por eso
sabe que su hermana esta bien.

Robert regresa con cafas y una red de la playa
y Marina esta recogiendo ramas. Se los ve ale-
gres. Cuando advierten la presencia del grupo,
la primera reaccion de Robert sera indicar a
Marina que entre en la cabafia. Si nadie del gru-
po se identifica desde la distancia, Robert no
reconocera a Ramoén hasta estar a unas veinte
varas de ellos, el sol le da de lleno en la cara.
En el momento en que lo reconoce abandonara
su actitud defensivo-agresiva, tirara el hacha al
suelo y, con un grito de sorpresa y alegria, se
abalanzara sobre su hermano regresado de la
guerra con los franceses. Tras la emocion del
reencuentro llegaran las explicaciones alrede-
dor de la mesa en la humilde pero acogedora
cabafia recién construida, con agua fresca, una
jarra de vino, unos chuscos de pan y algo de
pescado fresco, del que Robert, golpeandose
el pecho, dice bien orgulloso que los ha pesca-
do él mismo esa mafiana al alba.

Cuando Robert pregunte cémo lo han encon-
trado, es de suponer que los PJ tomaran la

iniciativa en la conversacion (se recomienda
utilizar a Ramon solo cuando los PJ demuestren
no saber llevar la conversacion hasta donde te
interese). Robert escuchara con rostro preocu-
pado lo sucedido en Can Tunis y explicara los
hechos que han llevado a esta situacion: Robert
y Marina estan enamorados y se han casado.
Es de ley que el Barén apruebe la boda, pero
sus vicios y abusos sobre la poblacion han
aumentado y ahora no hay boda en la que no
ejerza el derecho de pernada. Robert no estaba
dispuesto a pasar por esta humillacion e intenté
convencer a la familia de Marina, pero estos, al
no confiar en-que el parroco los casara sin que
los denunciara al Bardn, obligaron a Robert a
cumplir la ley por temor a las durisimas represa-
lias a las que podrian ser sometidos. Resigna-
do, Robert se present6 ante el Bardn para pedir
el permiso del matrimonio. El Barén le recordo
que si queria casarse, el dia de la boda de-
bia enviar la mujer al castillo para cumplir su
obligacién con el sefior de La Geltrd. Mientras,
Robert fue construyendo en la playa y fuera
de las tierras del Barén una cabafia para ellos
y otra para los familiares de Marina por si las
cosas se ponian mal y debfan marchar de Can
Tunis. Hace tres dias se escaparon a una pe-
quefay perdida iglesia en el monte, entre Foix

y Olérdola, en la que el parroco, tras escuchar
su situacion, accedié a casarlos. Regresaron
ayer a noche cerrada y, antes de poder ir a vi-
sitar a la familia de Marina en Can Tunis, apa-
recio el grupo en la playa.

Como ya es mediodia, Robert invita a Ramén y
al grupo de PJ a comer. Tras una buena comida
y unas cuantas anécdotas y batallitas de gue-
rra, Ramoén debe ir a vaciar la vejiga y sale de la
cabafia. Al abrir la puerta advierte que se acer-
can unos hombres y avisa al grupo. Son solda-
dos del Barén que vienen en busca de Robert y
Marina. Los soldados se acercan a pie con las
armas en mano (ver la ficha de soldados del
Barén en el Apéndice 2). Al no esperar resisten-
cia, el Bardn solo ha enviado a varios hombres
(en concreto tantos como PJ haya en el grupo),
que se enfrentaran a los PJ al menor signo de
resistencia. Robert se negara rotundamente a
entregarse o permitir que se lleven a Marina.
Esto solo puede terminar con los aceros en-
frentados, y estos soldados no tienen intencion
de rendir las armas a unos pueblerinos rebel-
des y a sus amigos forasteros.

Silamitad o mas soldados caen, el resto intenta-
ra huir (cada soldado tirara Correr a competen-
cia basica AGI) para avisar al Barén de lo ocu-
rrido. Si capturan alguno vivo, tras interrogarlo

1. Castillo

2. Cementerio

3. Iglesia

4. de Mateo Montserrat
S Plaza del Pozo

6. Puerta den Balla
7. Puerta den Bassa
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decirles es que alguien, con alguna jarra de
na del pueblo y al final ha llegado a oidos del

la playa. Como el Bardn sospecha que intentan

capturarlos y llevarlos ante su presencia para
acusarlos y castigarlos.

4. El enfurecido Baron

Finalizado el encuentro entre los soldados y el
grupo de PJ, Ramon, Robert y Marina discu-

por represalias contra su familia, pues esta
convencida de que tarde o temprano el Bardn
sabra lo ocurrido e ir4 a por ellos.

Plantea al grupo de PJ (puedes hacerlo usan-
do a Ramoén, Robert o Marina) qué deben
hacer con los soldados (heridos o muertos,
segun haya ido el encuentro anterior). Si han
capturado algun soldado, este pedira clemen-
cia, Marina no podra soportarlo y suplicara por
su vida si es que peligra. Si algin miembro
del grupo de PJ ha resultado herido, Marina
puede ayudar con unos primeros auxilios, lim-
piando heridas con agua hervida con hierbas,
aplicando unos rudimentarios cataplasmas y
haciendo unos buenos vendajes. Si alguien le
pregunta por demostrar tanta mafia y destre-
za explicara que son los remedios que ha visto
usar en su casa por sus abuelas y su madre
en muchas ocasiones. A efectos de partida se
considera que ha utilizado Sanar, y quien su-
pere una tirada de RES x1 recuperara 1 PV
(siempre a discrecion del DJ).

Pasa la tarde y llega la noche. Habra luna llena
y en cuanto el sol comience a tocar la linea del
horizonte sobre el mar, la cabafa sera ataca-
da por un grupo de hombres palidos pero muy
bellos con la vestimenta siempre humeda. Se
trata de un grupo de saals que vienen a por
Robert y Marina (leer la explicacion a continua-
cion). El grupo de saals estara formado por el
numero PJ mas dos saals. Ramon y Robert lu-
charan junto a los PJ. Robert usara el equipo
de uno de los soldados abatidos antes.

Si durante la tarde los PJ deciden marcharse
detla playa, Ramén, que no abandonara a su
hermano a su suerte, intentard convencerlos
para que se queden (incluso podria llegar a
reprocharles que le deben la vida en la guerra
de la que vienen). Si finalmente los PJ se van,
el ataque de los saals se iniciara antes de que
puedan abandonar la playa. En caso de que
los PJ quieran convencer a Robert y Marina
de que se vayan a vivir a otro lugar, Marina
se negara en rotundo a marcharse lejos de su
familia y Robert no abandonaré a su esposa,
y argumentara que ya esté fuera de las tierras
del barén Cast.

(superar una tirada facil de tormento +25 % o &
hara hablar rapidamente) lo Unico que sabra y=

vino de mas, se haido de la iengua en la taber- §Iif

Baron que Robert y Marina se han instalado en | f

ten sobre como proceder ahora. Marina teme £25

;=g o
o Pila

Nota para el DJ:
Al caer la noche, sin tener noticia de los
soldados o por el aviso del que haya

curandera del pueblo, que llegd de tie-

| rras gallegas y se instalé en La Geltra (el

Barén conoce su secreto, y es que en
realidad es una bruja). Tras las deman-
| das del Baron, la bruja Branca le dice
gue necesita un hijo suyo para lo que le

i ha pedido. El Barén sabe que tras afios [

del pueblo, asf que envia a sus hombres |
a «recoger» varios candidatos para que
el Barén y la bruja los examinen.

La bruja repetira una invocacion cinco

I3} veces (sacrificard a cinco nifios del pue- |}

blo) hasta que aparece un demonio que

. i cedera al Barén unos servidores a cam- [

bio de las inocentes almas sacrificadas

:t. para gque capturen a la rebelde pareja ,:11'

que osa poner en duda su autoridad so- (i

I pre la poblacion de La Geltru.

5. Liberté, égalité, fraternité

El dltimo rayo de sol desaparece en el hori-
zonte brumoso del mar, dejando atras una luz
anaranjada y triste. La mar presenta una ma-
rejada pesada y profunda que lame los limites
de la casa de Robert y su familia. Las algas
que reposan en la playa recogen lentamente
los cuerpos de los saalsy se los llevan de vuel-
ta al abismo adonde pertenecen. El atardecer
da paso a la noche y, con ella, el cansancio
va apoderandose de los PJ y familiares de Ra-
mon. Un profundo suefio reparador invade la
casa. Todo aquel que pase la noche en la casa
de Robert dormird profundamente y no sera
molestado por nada ni nadie. Ademas recupe-
raran 1D4 PV. Parece ser que un angel protec-
tor los cuidaré esta noche. Recuerda efectuar
las tiradas de ganancias de RR/IRR correspon-
dientes tras el combate contra los saals.

Una multitud silenciosa se cierne por la mara-
na a pocas varas de la casa de Robert. Parece
que todo el pueblo de La Geltru esta haciendo
guardia alrededor de ella.

«j¢Qué ha pasado aqui, Robert?! —dice Josep
el Taberner—. 4jQué es esta locura?! jEl Barén
se ha vuelto completamente majara! Ha cogido
al hijo de Josefa y Jafuda, de Antonia y Pere el
Panadero y muchos mas. Esto es una injusti-
cia...», dira con voz cada vez mas baja.

Una tirada exitosa de Empatia revelara que los
animos estan muy caldeados y que la gente
de La Geltrd esta harta del Barén y sus abu-

% o

podido escapar de la playa, el Baron |l

L . 1 tomara directamente cartas en el asunto f&k
negarle los privilegios que la ley le permite tener £2= L

: i s \ contratara los servicios de Branca, la 52
sobre las mujeres de sus tierras, ha mandado

de aplicar el derecho de pernada debe [t
4| de haber varios hijos entre las familias |

sos, pero nadie se atreve a rebelarse. Algun PJ
puede animarse para insuflar animos al pueblo
con un buen discursillo para alentar a las ma-
sas (que serd recompensado con 10 PAp al fi-
nal de la aventura). Una tirada dificil de Mando
(=25 %) o una tirada facil de Elocuencia (+25 %)
también funcionaran, pero iran acomparnadas
de las palabras de Robert: «jJan’hi ha prou!
iEstoy harto del trato que se nos da en este
pueblo! Hemos sangrado con los impuestos,
llorado* por nuestros campos y sufrido el yugo
en nuestras espaldas y se nos ha desprecia-
do en todo. jNos violan a nuestras mujeres!
iAhora decis que nos roban a nuestros hijos!
i¢Qué serd lo siguiente?! jYo digo basta! Aqui
y ahora vamos a terminar con esto. jQue me
siga todo aquel que sabe que mis palabras
son ciertas! Hoy el infierno va a recibir a uno
de sus subditos mas preciados. jMandemos
al barén Cast a su permanente retiro! jA las
armas! jjjA las armas!!!».

La yesca ha prendido en una madera muy, muy
seca. El pueblo de La Geltrd se levantara en



armas contra el Barén con azadones, cayados,
falgs, hachas y arcos cortos. Se dirigen todos
al castillo del pueblo como una marabunta de
hormigas asesinas gritando: «jMuerte al tirano,
muerte al tirano!».

Si los PJ deciden no acompafiar al pueblo en
su batalla contra el Barén, serda Ramon, su ami-
go del alma, el que se lo pedira por favor. Inclu-
so llegara a ponerse de rodillas y suplicar a los
PJ para que no dejen a la multitud enfrentarse
sola a las tropas del Barén. Su intervencion
puede salvar muchas vidas inocentes. Es de
suponer que los PJ aceptaran. Si no, aqui se
acaba la historia para ellos.

Una vez la multitud llega a la localidad, los al-
deanos descubriran que las puertas de la mu-
ralla estan abiertas y no hay nadie en el patio de
armas. Muchos soldados tienen familia o lazos
con los ciudadanos del pueblo y no quieren pro-
teger al mal sefior, por eso se han retirado y han
dejado las puertas abiertas. El Baron estara en
una ventana de la torre de homenaje gritando

como un loco. Una tirada exitosa de Escuchar
permitira entender lo que dice: «jMaldita bruja!
iMalditos bastardos cobardes! jMaldita chusma
desagradecida! —le saltaran espumarajos por
la boca—. jOs colgaré a todos en la horca, mal-
dita escoria! jEntrad si os atrevéis!».

En este momento los ciudadanos de La Geltrd
talan un arbol cercano al castillo con sus ha-
chas y lo emplean de ariete contra la puerta de
la torre de homenaje para reventar las puertas.
Los PJ disponen de unos cinco minutos de pre-
paracion para la inminente pelea en el interior
de la torre, que solo dispone de dos plantas.

Silos PJ dejan entrar a las gentes de La Geltrd
y se quedan esperando fuera, el resultado del
combate es el siguiente: el Baron y sus mas
acérrimos consiguen matar a unas veinte o
veinticinco personas y es Robert, el hermano
de Ramon, que por supuesto van a la cabeza,
quien mata al Barén. Si por el contrario son los
PJ los que entran primero, se encontraran en el
segundo piso de la torre de homenaje con una

amplia habitacion con mesas y bancos arrinco-
nados en las esquinas. En el momento en que
entren, el Baron y sus mas acérrimos cargaran
contra ellos.

Estaria bien que los defensores fuesen como
minimo el mismo ndmero que los PJ méas dos,
pues Ramoén y Robert acompafiaran a los PJ
hasta el final. Robert y Ramén deberian sobre-
vivir al combate porque tienen una funcién im-
portante que hacer después.

El Baron acabara muerto, ya sea por las ma-
nos de los PJ o las de Robert, y ya se sabe que
muerto el perro, muerta la rabia. Los familiares
de los nifios secuestrados siguen buscando
desesperadamente a sus hijos hasta que unos
gritos desgarradores anuncian la fatalidad: en
los s6tanos del castillo encuentran a los cinco
cuerpos entre grandes charcos de sangre por
todo el suelo. Gritos y lamentos acompafaran
a los padres y sus hijos muertos hasta que el
parroco llega y hace tapar y retirar los restos
mortales de los nifios hacia la iglesia.
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Nota para el DJ:

Si los PJ participan activamente en la bus-
queda de los nifios, deja que sean ellos
los que descubran este dantesco esce-
nario y aprovecha para que hagan una
tirada de Templanza. Superar la tirada
permite a los PJ sobreponerse y ayudar
a consolar a los padres o a trasladar a los
cuerpos a la iglesia. Fallar esta tirada hara
que el PJ tenga nauseas, mareos o inclu-
so vomitos. Un critico sumara 1 0 2 % el
valor de Templanza, igualmente una pifia
restard 1 0 2 % la Templanza del PJ.

Al dia siguiente se celebrara un multitudinario
y triste funeral, y tras ello vienen unos dias de
calma tensa en La Geltrd. Ramon pedira a los
PJ que se queden para ayudar a mantener
el orden tras la revuelta. Cinco dias después,
Pere de Molina, el Canciller del Rey , se presen-
ta en la poblacién con un regimiento y asume
el control de la situacion. Lo acompanfa un jo-
ven escriba llamado Bernat d’Esclot, que anota
todo lo que sucede. El grupo de PJ participa,
pues, en la una de las Quatre Grans Créniques
€on sus acciones en esta poblacion. Después
de escuchar a los prohombres de la ciudad y
a los protagonistas (¢estaran los PJ aun alli?)
decretara que:

e | pueblo de La Geltri debera pagar un
diezmo a la corona de Aragén de una dé-
cima parte de la cosecha de trigo recogida
en los proximos diez afios.

¢ El pueblo de La Geltrd, en boca de su nue-
vo Barén, juraré fidelidad a la Corona 'y su
vasallaje.

¢ Elnuevo Bardn no sera ni mas ni menos que
Ramdn, en agradecimiento a sus servicios
a favor de la Corona en el campo de batalla
de donde viene con los PJ.

e Por ultimo, Robert, como instigador de la
revuelta, sera expulsado a perpetuidad
de La Geltry, y sera el nuevo Barén quien
decida su ultimo destino. (Es de suponer
que este castigo no sea muy duro ya que el
nuevo Bardn es su hermano).

De esta forma, Robert se establece con su fa-
milia en la playa y posteriormente, poco a poco,
mas y mas gente se trasladara a vivir alli. De
esta forma crece el municipio de Vilanova, que
con el tiempo se anexionard a La Geltrd y forma-
ran la poblacion de Vilanova y La Geltrd. Todo
esto por gloria y gracia de los PJ que pusieron
su granito de arena en los acontecimientos.

6. Recompensas

30 Puntos de Aprendizaje por finalizar la
aventura.

10 Puntos de Aprendizaje por hacer un buen
discurso para alentar a las masas.

10 Puntos de Aprendizaje por acabar con el
Baron.

Aparte de esto recuerda la tabla de reparto
de Puntos de Aprendizaje que proponen los
manuales en las paginas 92/82*.

* En las referencias a las paginas de los manuales
basicos del juego, el primer nimero se refiere a la edi-
cién codice (publicada en tapa dura y a color), mien-
tras que la segunda, a Aquelarre Breviarium. Asj,
«92/82» indica que la referencia puede encontrarse
en la pagina 92 de la edicién codice y en la pagina 82
del Breviarium.

7. Epilogo
.Y la bruja? ; Te olvidaste de ella?

La bruja ha sentido un terrible dolor con la
pérdida de los saals y decide ir a investigar
qué ha pasado. Para cuando llega al pueblo,
este ya se ha alzado en armas, asi que se
dirige a casa de Robert. Una vez allf, escon-
dida, oye el discurso de Robert y decide huir
hasta su cabafia porque cree que el Bardn
tiene los dias contados. Aun asi su odio por
los PJ seré& profundo y solo podré ser satisfe-
cho con la venganza, que deberia llegar en
forma de...

Este personaje puede convertirse en las som-
bras en un enemigo de los PJ durante el trans-
curso de sus nuevas aventuras.

¢Fin?
Apéndice 1.Tabla de encuentros
Tirar 1D10

1: 1 herradura

2: Nada

3: Nada

4: 1 halcon

5: 1 ciervo

6: 1 jabali asustado (30 % de posibilidades
de que ataque al grupo)

7: 1D4+1 perros salvajes (50 % de posibili-
dades de que ataque al grupo)

8: 1D6+1 lobos nerviosos (70 % de posibili-
dades de que ataquen al grupo)

9: Numero de PJ +1 cazadores furtivos

10: Infectado con rabia

Herradura: Tirar un dado ajustado al nume-
ro de PJ para seleccionar quién encuentra la
herradura. Se trata de una herradura muy an-
tigua y de disefio diferente al de estas tierras,
pero que curiosamente no se oxida nunca. Al
cogerla el PJ tendra la sensacion de que es
un augurio de buena suerte y que no la debe
perder. En realidad es un talisman de Fortuna
(pagina 174/144).

Halcén: Joven y muy hermoso ejemplar de
halcon que, al parecer, esta aprendiendo a vo-
lar. Tiene un ala levemente herida y ha caido
junto a unos arbustos cerca del camino. Sera
muy facil de capturar y es la oportunidad para

los PJ de tener un buen halcén de cetreria.
Que se lo curren. (Pagina 381/213).

Ciervo: Si los PJ tienen ganas de comer cier-
vO pueden intentar cazarlo. El ciervo esta a
contraviento y por el momento no ha olido ni
oido al grupo. (Pagina 380/213).

Jabali: Aparece un jabali en medio del cami-
no. Una tirada facil de Conocimiento Animal
(+25 %) dara a entender que esta huyendo de
algo que lo ha asustado. (Pagina 381/213).

PV: 25 Mordisco 45 % (3D6)

Perros: Se trata de un grupo de perros salva-
jes y hambrientos. (Pagina 381/213).

PV: 10 Mordisco 60 % (1D4)

Lobos: Un grupo de lobos al trote se planta a
unas varas del grupo tras un recodo del cami-
no entre arbustos y arboles. Una tirada exitosa
de Conocimiento Animal permite saber que la
manada de lobos esté rastreando una presa.
(Pagina 381/213).

PV 15 Mordisco 60 % (1D6)

Cazadores furtivos: El grupo ha tropezado
con unos cazadores furtivos forasteros que
cargan con un ciervo colgado de las patas de
un tronco de tres varas. No estaran dispues-
tos a dejar que los PJ se marchen de rositas ya
que la caza furtiva era duramente castigada.
La mitad de los cazadores atacara cuerpo a
cuerpo y el resto usara sus arcos. Si la mitad
del grupo de furtivos cae, el resto intentara huir.

RUEA TS Altura: Variable.
AGl: 10 Peso: Variable.
HAB: 15 RR: 50 %
RES: 15 IRR: 50 %
PER:*<10 Aspecto:  Variable.
COM: 05

CUL: 05

Proteccion: Carecen.

Armas: Hacha 60 %(1D6+1D4), Cuchillo 45 %
(1D6+1D4), Arco corto 50 % (1D6).

Infectado por la rabia: Persona enferma de
rabia en su etapa final. Se encuentra a unas va-
ras del camino y de espaldas al grupo. Cuando
se acerquen lo suficiente, se girard y, echando
espumarajos por la boca mientras muestra sig-
nos de respiracion dificultosa, intentara morder
a los miembros del grupo. (Pagina 105/93). La
enfermedad es mortal en 2D10+20 dias. La po-
sibilidad de contagio es del 60 %. Su estado
de salud, al borde de la asfixia, solo le permite
hacer una accion por asalto, y siempre sera
atacar. El ataque de locura en el que esta sumi-
do hara que no esquive ningun ataque, no se

BWM&WWMk

P Nota para el DJ:
Ten en cuenta lo peligroso y mortal que pue-
de resultar alguno de los encuentros de esta
tabla. Ajustalos en funcion de tus jugadores y
necesidades durante la sesion de juego.
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desmaye por las heridas ni se detenga hasta
morir, bien por las heridas que le inflijan los PJ o
por la asfixia transcurridos quince asaltos.

PV: 14 Ataque: Mordisco 30 % (1D3).

Apéndice 2. Personajes
no jugadores

Ramoén
Almogavar veterano. Duro hombre de combate
y muy apreciado por los vecinos.

FUE: 12 Altura: 1,72 varas
AGl: 20 Peso: 138 libras
HAB: 20 RR: 40 %
RES: 18 IRR: 60 %
PER: 16 Templanza: 63 %
COM: 07 Aspecto: 13

CUL: 06

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos de
proteccion, cubre todo menos la cabeza).
Armas: Coltell 75 % (2D6+1), Escudo 60 %, Es-
quivar 50 %, Ballesta 50 % (1D10+1D4).

Competencias: Descubrir 55 %, Rastrear 40 %,
Tormento 40 %, Sanar 30 %.

Robert
Lleva un afio trabajando en los campos de Can
Tunis en lo que sea menester.

FUE: 20 Altura: 1,64 varas
AGl: 16 Peso: 146 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RES: 17 IRR: 40 %
PER: 15 Templanza: 56 %
COM: 10 Aspecto: 15

CUL: 07

Proteccion: Carece.

Armas: Hacha de armas* 65 % (1D8+1D4+2),
Honda 55 % (1D3+1D4+2), Pelea 50 %
(1D3+1D86), Cuchillo 40 % (1D6+1D4).
Competencias: Buscarse problemas por inter-
venir ante una injusticia 75 %.

* Arma que supuestamente cogera de uno de los sol-
dados tras el encuentro en la playa.

Pueblerinos de La Geltru

FUE: 12 Altura: variable
AGl: 12 Peso: variable
HAB: 14 RR: 50 %
RES: 15 IRR: 50 %
PER: 12 Templanza: 50 %
COM: 10 Aspecto: variable
CUL: 05

Armas: Pelea 45 % (1D3), Tripa 40 % (1D4+2),
Cayado 35 % (1D4+1).

Nota: Cuando se levanten en armas contra el
sefior estaran enfurecidos por la desaparicion
de los nifios que se han sacrificado, y hasta que
la revuelta no termine se considera que tienen
una bonificacion de Templanza +25 %: muy
dificilmente algo los asustara o detendra en su
intento de ajusticiar al Baron.
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Soldados del Baron

FUE: 15 Altura: variable
AGl: 12 Peso: variable
HAB: 15 RR: 50 %
RES: 16 IRR: 50 %
PER: 15 Templanza: 62 %
COM: 05 Aspecto: variable
CUL: 05

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos
de proteccion, cubre todo el cuerpo menos
la cabeza), Capacete (2 puntos de protec-
cion, cubre la cabeza).

Armas: Martillo de guerra60 % (1D8+1D4+1)
0 Hacha de armas 60 % (1D8+1D4+2) o
Maza 60 %(1D8+1D4), Escudo 45 %, Balles-
ta 50 % (1D10+1D4).

Nota: Algunos soldados lucharan con marti-
llo, otros con hacha y otros con maza, repre-
sentando asi la variedad de la época. Cuan-
do se trate de los hombres de confianza del
Baroén se recomienda al DJ sumar +15 % en
las competencias en armas. Estos hombres
no se rendiran si el Baron no lo ordena y lu-
charan a muerte por él.

Cast de Elponent (Bardn de La Geltrua)

FUE: 20 Altura: 1,90 va-
ras

AGl: 15 Peso: 185 libras
HAB: 15 RR: 20 %
RES: 20 IRR: 80% °
PER: 10 Templanza: 47 %
COM: 10 Aspecto: 17

CUL: 10

Proteccion: Loriga de malla (5 puntos de
proteccion, cubre todo el cuerpo menos la
cabeza), Celada (6 puntos de proteccion,
cubre la cabeza), Escudo de metal.

Armas: Maza de armas 80 % (1D8+1D6+2),
Escudo 80 %, Estilete 75 % (1D3+1D4+1).

Competencias: Cabalgar 70 %, Mando 60
%, Esquivar 50 %.

Nota: EI Barén ha entrenado especialmente
dos técnicas de combate y las domina por
completo: el ataque con escudo y la carga.

La técnica de ataque con escudo (accion
normal en la que se hace una tirada por la
competencia de Escudos, pero a la mitad del
porcentaje, pdgina 118/103) le proporciona
una bonificacién al Ataque de Escudo de
+20 %, quedando asi: Ataque de Escudo 60
% (1D4+1D6+1).

La técnica de carga (accion extendida que
multiplica el dafio por 1,5, pagina 119/104)
suele efectuarla al inicio del combate para in-
tentar eliminar de un solo ataque al oponente.
Solo usa esta técnica con la maza de armas
y el escudo de metal. EI dominio de esta téc-
nica le proporciona una bonificacion al dafio
de +1 PV, quedando asi: Carga con maza de
armas 80 %, dafno = 1,5 x (1D8+1D6+3).

Saals

FUE: 20 Altura: 1,90 varas
AGI: 25 Peso: 170 libras
HAB: 25 RR: 00 %
RES: 20 IRR: 150 %
PER: 25

COM: 20

CUL: 20

Proteccion: En forma humana pueden llevar
cualquier tipo de armadura, y en este caso:

Loriga de malla* (4 puntos de proteccion,
cubre todo el cuerpo menos la cabeza), Ce-
lada* (5 puntos de proteccién, cubre la ca-
beza), Escudo de metal*.

Armas: Pueden manejar cualquier tipo de
arma humana, y en este caso: Espada corta®
80 % (3D6), Escudo Normal 50 %.

Competencias: Elocuencia 95 %, Seduc-
cion 95 %, Nadar 100 %.

Hechizos: Pueden conocer cualquier tipo de
hechizo. Dejamos esto a discrecion del DJ
para ajustar la dificultad del encuentro.

Poderes especiales:

Transformacion**: Los saals pueden con-
vertirse en un ser humano o transformar a un
humano en cualquier otro ser marino, inclui-
do en otro sahal.

Comunicacién Marina: Los saals pueden
comunicarse mentalmente con las criaturas
del mar.

Dominio del Mar: Los saals pueden con-
trolar las olas, las mareas y las corrientes del
mar.

Borrar Recuerdos**: Los saals pueden
eliminar los recuerdos de una victima sin que
esta tenga la posibilidad de hacer tirada al-
guna para evitarlo. Suelen eliminar todo re-
cuerdo asociado a ellos.

Respiracion Acuatica: Los saals pueden
respirar tanto bajo el agua como fuera, y
pueden hacer que un humano tenga la mis-
ma capacidad.

* La loriga de malla, la celada, el escudo de me-
tal y las espadas cortas las obtienen de soldados
ahogados en el mar. Estan algo oxidadas y ligera-
mente melladas, de manera que estan afectados
del siguiente modo: -

La loriga de malla y la celada otorgan 1 punto me-
nos de proteccion.

El escudo de metal tiene solo 100 Puntos de Re-
sistencia.

La espada corta hace 1 punto menos de dafio.

** Los poderes especiales Transformacion y Borrar
Recuerdos no son instantaneos y necesitan tener
a su victima inmovilizada y en contacto durante 15
asaltos sin interrupcion.

Para mas informacion sobre los saals consulta la
pagina 343/-.
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importancia de la razén y los argumentos frente al caos y al OdIO que nos amenazan cada d|

< < Era insustituible. Nadie podra sustituir a Brian Wayland. Su memoria se mantendra inalterable al paso

nos enfrentamos. Entendié que la jUStICIa S|empre esta po
ha termlnado ~que por fin puede descansa

3

. : entinel Rebirth

Aqui comienza Sentinel Rebirth, la nueva serie’

regular del justiciero de Betlam. En ella se nos
presenta una nueva continuidad del universo
Centinela que desarrollaréan diferentes autores
de la casa y en la que se muestra a un equipo
del Centinela que, abatido por las muertes de
Thomas Mann y Brian Wayland, se encuentra en
pleno proceso de renovacion al mismo tiempo
que nuevos villanos hacen apariciéon en la ciu-
dad. Todo esto en el contexto de una ciudad de
Betlam duramente golpeada por la crisis econ6-
mica, donde la pobreza y el crimen van en au-
mento, augurando un futuro més oscuro aun y
en donde Industrias Wayland, con una inexperta
Brooke al frente, jugara un papel protagonista.

A lo largo de sus paginas podremos ver como
James Goldfield, apesadumbrado, toma la res-
ponsabilidad de renovar el equipo del Centine-
la. Comienza poniendo fin al entrenamiento del
joven pero prometedor Mark Wong, llamado a
ser Numero 11, que tendra un papel protago-
nista en la linea. Asimismo podremos asistir al
relevo en Instrumentacién de un anciano Szi-
lard, quien ha dejado su legado en manos de
su antiguo estudiante Norman Wallace. El hom-
bre que antafio combatio el crimen bajo el nom-
bre de Polecat se convierte asi en uno de los
pilares fundamentales del nuevo equipo, don-

14

] ; .de sus |ngenlos tecnoléglc s

tantes como su contagloso sentido del humor.

Presentado como una s_ene regular dividida m_e-'
- diante arcos argumentales cerrados, cada nu--

mero presentara nuevos villanos, localizaciones,
personajes y nueva informacion de trasfondo
para enriquecer el universo del Centinela y de-
sarrollar una nueva linea de acontecimientos.
Una nueva época para Betlam y sus habitantes
marcada por una nueva generacion de héroes
y villanos.

Acerca de Sentinel Rebirth

Sentinel Rebirth es una serie de historias pu-
blicadas de forma continuada. Cada historia
es una aventura de una pagina en la que se
describe la trama de un supuesto comic de la
coleccién, en el formato oficial de aventuras del
juego La Mirada del Centinela. Estas historias
se articulan formando arcos argumentales que
constituyen minicampafias de dos a cinco aven-
turas. Salvo que se indique lo contrario, cada
arco argumental transcurre de manera continua-
da con los anteriores.

Ademas de las aventuras propiamente dichas,
Sentinel Rebirth se completa con nueva informa-
cion de trasfondo y nuevos personajes, que apa-
receran en cada entrega junto a la informacion
necesaria para jugar las aventuras propuestas.

i _Betlam un afio despues

th
1

Ha transcurrido - exactamente un afo desde Ia

‘muerte de Brian Wayland en el Betlam Memorial.

Tras un ano de ausencia del mayor defensor de
Betlam, la situacion de la ciudad ha empeorado
notablemente en todos los ambitos. Golpeada
con dureza por la crisis econémica mundial, la
ciudad se encuentra al borde de la bancarrota,
amenazando con recortes de sueldos y despidos
masivos a gran parte del funcionariado de la ciu-
dad. Betlam es una ciudad en descomposicion.
El paro es superior al 21 % y aproximadamente el
mismo porcentaje de empresas no son capaces
de pagar los impuestos municipales, por lo que la
economia de la ciudad esta en serios problemas.

Por otro lado, los crecientes indices de crimi-
nalidad hacen de esta la ciudad mas peligrosa
del pais, con un nimero de asesinatos y crime-
nes violentos como nunca antes se habia visto,
lo cual es mucho decir en una ciudad como
Betlam. Las mafias y las bandas campan a sus
anchas engrosando su numero cada dia que
pasa ante una policia saturada y sin recursos
que ve como su trabajo aumenta a la misma
velocidad que su sueldo disminuye.

Ley y orden
En estos momentos, el sistema judicial y poli-
cial de Betlam se encuentra herido de muerte.
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? reba as salariales y de resupuesto e Ias que

han tenido que hace_r frente sus diferentes insti-
tuciones. Los jueces y fiscales poseen cada vez
menos recursos para combatir el crimen en la
ciudad, que empuja a los jévenes con mas futu-
ro a trabajar para las mafias para tener un buen
sueldo o a marcharse de Betlam para labrarse
un futuro digno.

Mientras tanto, en el Departamento de Policia de
Betlam cada vez son més los agentes que de-
ciden colgar su placa debido a las reducciones
de sueldo y el elevado numero de ataques a la
policia por parte de las bandas. Solo aquellos
que poseen una verdadera vocacion por la pla-
ca o los que obtienen un sobresueldo mediante
Negocios Sucios conservan su cargo. Hace unas
pocas semanas Brian Hauer tomo el relevo de
Zachary Crossbone como nuevo Jefe de Poli-
cia, una imposicién por parte de la Secretaria de
Estado de Nueva Jersey para tratar de frenar la
corrupcion en la ciudad.

Finanzas

Betlam, el centro del disefio y el desarrollo tec-
nolégico de Estados Unidos, se encuentra al
borde de la bancarrota. Y gran parte del pro-
blema se debe al mal momento comercial en el
que se encuentran sus multinacionales estrella.
Hieroglyphics Inc., ha visto reducidas sus ventas

ante la competencia de los fabricantes japone-

_ses y coreanos, que ofrecen dispositivos mas

baratos aunque de peor calidad. Pese a todo, el
influyente Marcus King contintia al frente de la
multinacional tratando de adaptar la politica co-
mercial de Hieroglyphics Inc. a las nuevas condi-
ciones del mercado.

Por su parte, la multinacional tecnoldgica In-
dustrias Wayland es probablemente quien peor
parte se ha llevado debido a la crisis. Al ya
complicado estado del mercado tecnoldgico
hay que afiadir la inestabilidad politica de la
propia empresa, debida fundamentalmente a
la desconfianza de los inversores en la nueva
direccion a cargo de Brooke Wayland, tras la
dimision el pasado afio de Amanda Wolf. In-
dustrias Wayland ha visto muy mermados sus
beneficios empresariales durante los Ultimos
meses, lo que unido a la presion de los inver-
sores y socios de la multinacional ha forzado a
Brooke a hacer duros recortes en la empresa.
Los centenares de despidos han echado por
tierra la buena imagen de la empresa y de la
propia Brooke Wayland.

Para tratar de arreglar la situacion, la empresa ha
renovado completamente su departamento de
Ideas Avanzadas, lo que incluye poner al frente
a Norman Wallace en sustitucién de Leo Szilard.

la |tad durante el uItlmo afo

del tiempo. Brian nos ensefo¢ el poder de la voluntad y también nos ensefid el poder de las ideas; la
ece |ad de Cqmprender no soIo a aquellos gue nos acompanan smo también a aquellos a los que

ARSI Ty 2

- i e
Este escenario ha propi@iado que Brooke teng}a'f
que limitar el presupuesto. destinado al equipo
del Centinela, aun sab1endo gue ahora es mas
necesaria que nunca su presencia en Betlam.

Gobierno

La corrupcién de las instituciones gubernamen-
tales de Betlam ha acompafiado a la ciudad a
lo largo de su historia, pero la crisis social ac-
tual ha provocado un terremoto politico que ha
trastocado la jerarquia establecida, y el sistema
de corrupcién de cargos ha demostrado no ser
tan eficaz como antafio. Aunque esto no quiere
decir que la corrupcion haya decaido, sino todo
lo contrario.

Debido al estallido social que culpabiliza a los
politicos de la mala situacion de la ciudad, nu
merosos grupos de presion han irrumpido en el
panorama politico. La situacion de la alcaldesa
Evelyn Heights y su gabinete se ha vuelto insoste-
nible, se ha derrumbado en las encuestas y pare-
ce haber perdido apoyo del gobernador Woods.

Diversos grupos de protesta social de todo tipo
se manifiestan en Betlam solicitando cambios
profundos en las politicas del gobierno, culpa-
bilizando a diferentes entidades (desde las em-
presas a la inmigracion), y proclamando nuevos
aspirantes a la alcaldia, los cuales no tardan mu-
cho en llamar la atencién de las bandas vy los
grupos de crimen organizado.
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Antagonistas
Sadalbar

Terrorista quimico

FORTALEZA 5 Traje de proteccion
resistente al contacto

REFLEJOS 4 Precavido

INTELECTO 6 Dado a la improvisacién
VOLUNTAD 4 Las ideas claras

Habilidades:

. Esfuerzos fisicos 6

. Dispositivos quimicos 6

. Discurso antimilitarista 4

. Observar atentamente 4

& Infiltracion 3

Trapos sucios de corporaciones 3
& Quimico experto 7

Hitos:

Nombre real: Nikolai Sadalbar
Edad: 30 afios
Paradero actual: Desconocido

Nikoléi Sadalbar nacié en 1979 en la pequefia ciudad de
Akhta, en la Republica Socialista Soviética de Armenia. Fue
criado por su madre, una costurera cuyo marido habia sido
reclutado por el ejército rojo meses después del nacimiento
de Nikolai y habia fallecido durante la invasién soviética de
Afganistan en 1980.

Aunqgue su madre siempre hablaba a Nikolai de su padre como
si se tratase de un héroe de guerra, este desarrollé cierta ani-
madversion a los soldados y a la guerra en general. Probable-
mente por eso decidid labrarse su propio destino alejado de
la guerra y la violencia y consiguio licenciarse en Quimica en
la Universidad de Moscu a la corta edad de veintitrés afios,
siendo una de las personas mas prometedoras en su campo.

Pocos meses después Nikolai firmé un espectacular con-
trato con la empresa guimica Krauss Chemical Corp., una
importantisima multinacional estadounidense con sede en
Betlam. Tras unos pocos afios trabajando en el departamen-
to de 1+D de Krauss Chemical Chicago, descubrié que su
trabajo en la empresa habia sido utilizado para el desarrollo
de armas quimicas que eran vendidas a los Estados Unidos
para utilizarse en la guerra de Irak.

En un arrebato de ira, Nikolai se col6 en el departamento en
el que estaban desarrollando un nuevo tipo de gas mostaza
y traté de destruir los depdsitos que contenian el gas. Enfu-
recido por su descubrimiento, Nikolai no se percatd de un
problema en uno de los depdsitos, que causo el escape del
gas mostaza en las instalaciones.

© Consiguié sobrevivir a las terribles heridas provocadas por el gas mostaza.

© Ha jurado venganza contra la corporacion Krauss Chemical y todo lo rela-
cionado con ella.

© Obtuvo la mejor nota de su promocion en la Universidad de Moscu.

© No ha tenido problemas en asesinar inocentes para cumplir su objetivo.

Complicacion: No puede vivir sin su traje de proteccion.

El gas abras6 toda la piel de Nikoldi, que quedd desfigu-
rada y llena de Ulceras y ampollas, y entré en su sistema
respiratorio, le quemo la traquea y los bronquios y la asfixia
casi lo mata. Moribundo y con un intenso dolor en todo su
cuerpo, Nikolai consiguié arrastrarse hasta una habitacion
cercana donde consiguié improvisar un tratamiento que le
permitié salvar la vida hasta que llegaron los servicios de
emergencias.

Dias después, en el hospital Northwestern Memorial, des-
perté a una terrible realidad; sus excepcionales conoci-
mientos de quimica le habian permitido sobrevivir al gas,
pero su cuerpo estaba abrasado y terriblemente desfigu-
rado. Cada centimetro de su piel le dolia horriblemente y
el mero contacto le hacia desmayarse de dolor. Sus pul-
mones estaban severamente perjudicados y necesitaria un
respirador el resto de su vida. Los médicos no le daban
mas de una semana.

Pero Nikolai no pensaba dejarse morir después de o que le
habia ocurrido. Sobrevivié y, en cuanto tuvo fuerzas suficien-
tes, se las apafi¢ para escaparse del hospital. Se construy6
un traje presurizado de polimeros sintéticos que le permi-
tia interactuar con el ambiente sin apenas sentir dolor y le
adaptd una mascara de gas que purificaba el aire y lo hacia
respirable para sus maltrechos pulmones.

Tras todo el sufrimiento su mente ha acabado tan afecta-
da como su piel. Nikolai culpa de todo lo ocurrido a Krauss
Chemical y no se detendra hasta que haya obtenido su ven-
ganza. Para ello se ha trasladado a Betlam y ha construido
un pequefio arsenal quimico de venenos y acidos con los
que llevar a cabo sus planes.

Escenarios

Krauss Chemical

Krauss Chemical es una de las empresas quimi-
cas que mas dinero mueve a lo largo del mundo
ya que, desde su fundacion, ha tenido un papel
decisivo en el desarrollo del negocio de suminis-
tros quimicos de los Estados Unidos y Europa.
Fundada en 1899 por William M. Krauss con la
ayuda de su hijo, Francis M. Krauss, comenzo6
siendo un pequefo negocio que no tardd en ex-
pandirse. Al ver lo rapido que crecia y que podia
convertirse en un referente del mercado, varios
hombres de gran riqueza invirtieron grandes can-
tidades de dinero en la empresa familiar.

En 1920, tres décadas después de su fundacion,
Krauss Chemical ya habia absorbido una doce-
na de competidores y se habia convertido en la
principal empresa de suministros quimicos en el
pais, mientras comenzaba a entablar relaciones

con las naciones europeas. Estas relaciones no
darfan fruto y, debido al estallido de la Segun-
da Guerra Mundial, que convertiria a Europa en
un campo de batalla, Krauss Chemical no tuvo
contacto alguno con el viejo continente durante
casi dos décadas. A principio de la década de
los cuarenta, tras asumir el mando de la empresa
al fallecer su padre, Francis M. Krauss logré un
importante contrato con el ejército de los Estados
Unidos para proporcionarles los productos plas-
ticos necesarios para la construccion de puertos
flotantes. A partir de esta colaboracion, Krauss
Chemical ha contado con la colaboracion del
gobierno de los Estados Unidos como proveedor
habitual del ejército.

En la actualidad KC esté4 dirigida por Charles M.
Krauss, nieto del fundador, y cuenta con un cen-
tenar de plantas de procesamiento a lo largo del
mundo, la Ultima construida en la Republica de
Azerbaiyan en 2007. A pesar de ello, Charles M.

Krauss ha mantenido la sede en Betlam, Estados
Unidos. En el discurso del presidente Charles
durante la celebracion del centenario de Krauss
Chemical, expresd que este era el deseo de su
abuelo y que iba a mantenerlo mientras estuviese
al cargo de su empresa.

En Agosto de 2007 la agencia de calificacion de
empresas Standard & Poors la designé como
una de las diez empresas estadounidenses con
mayor pronostico de aumento en el negocio de
las ingenierias, aunque este no fue el Unico galar-
doén que acumularia Krauss Chemical. También
gozaba del reconocimiento de otros grandes
grupos de inversion.

Sin embargo, no todo lo relacionado con esta em-
presa ha sido buena publicidad. Desde que entrd
en el mercado de armamento quimico y comen-
z6 a trabajar con el gjército, han sido muchos los
escandalos que han sacudido al gigante de los
productos quimicos. De todos los escandalos, el



Protagonistas
Norman Wallace Habilidades: Hitos:
Heéroe cientifico retirado . Contorsionista 3

0. Kung-fu 4

. Alma de la fiesta 8

® Mecénica de la realidad 10
% Trucos de comadreja 6
Autodidacta 8

& Bajos fondos 3

FORTALEZA 3 Vida tranquila
REFLEJOS 4 Pulso firme
VOLUNTAD 10 Realista
INTELECTO 8 Creativo

<© Su padre murié por sus ideales y se convirtié en su héroe.

<© Gracias a su ingenio y su entrenamiento pudo combatir el crimen como Polecat

durante mas de una década.

Leo Szilard.

< Es el nuevo director de Ideas Avanzadas de Industrias Wayland tras la marcha de

< Mantiene una relacién sentimental con Clint Saphiro, quien fue en otro tiempo el

ladrén llamado Weasel.

Complicacién: El trabajo en Industrias Wayland y con el Centinela lo obligan a

desatender su vida social.

El padre de Norman era uno de los pocos policias honestos de Betlam
City y su madre, una ingeniera de Industrias Wayland. Ambos se pro-
pusieron convertir a su hijo en un hombre de provecho para la ciudad,
entrenarlo para que algun dia pudiera convertirse en un defensor de la
justicia y un ejemplo a seguir. Norman, por su parte, era un chico despis-
tado y algo amanerado que sofiaba con ser biélogo y al que le apasiona-
ban los mamiferos pequefios, sobre todo las comadrejas y los hurones.
En absoluto compartia el loco suefio de sus padres.

Cuando Norman tenia dieciocho afios, la honestidad de su padre le cos-
t6 la vida a él y a su mujer. Iba a declarar en un juicio contra policias
corruptos de Betlam, pero la noche anterior unos enmascarados entraron
en su casa y los asesinaron brutalmente: una leccion para otros bocazas.
Norman los encontro al volver del cine con un amigo, una imagen que le
acompanaria toda la vida.

Tras la muerte de sus padres, Norman decidié que dedicaria su vida a
aquello que habian querido sus padres y se dedicé en cuerpo y alma a
entrenarse para convertirse en un defensor de la justicia. Asi fue como
nacio el héroe enmascarado conocido como Polecat. Durante algo mas
de una década combatié contra las mafias de Betlam y la corrupcion,
usando no solo sus habilidades fisicas sino también sus conocimientos
tecnolégicos.

Durante estos anos combatio junto a otros héroes como Horus o
Sentencia, y en mas de una ocasion junto al Centinela. Su enemigo
mas recurrente fue Clint Saphiro, el ladrén de guante blanco cono-
cido como Weasel.

Se enfrentaron durante afos, aunque el objetivo fundamental de Wallace
era reformar a Weasel, por el que sentia algo especial. Llego incluso a
revelarle su identidad secreta.

No fue hasta 1988 que Weasel fue encarcelado, cuando lo detuvo el
Centinela. Ese mismo afio Wallace se retiré de la lucha contra el crimen
e hizo cada vez méas frecuentes sus visitas a la carcel a Saphiro, del que
estaba enamorado. Dos afios después de su encarcelamiento, Saphiro
salié de prision y comenzé una relacion con Norman. Se fueron a vivir
juntos en 1993. Con pareja y un trabajo estable, Norman Wallace consi-
guié la vida que siempre habia querido tener, una vida tranquila y normal.

Todo esto se mantuvo durante afios hasta que Leo Szilard, que habia
sido amigo de su madre y un gran apoyo en su juventud, se retird de su

trabajo en Industrias Wayland. Norman ocu-
po el cargo de director de Ideas Avanzadas
en Industrias Wayland y el aumento de res-
ponsabilidad en el trabajo hizo que su vida
personal se resintiera. Sin embargo no fue
hasta tiempo después que el caos volveria
a la vida de Norman.

La avanzada edad de Szilard y su fragil es-
tado de salud impedian que el equipo del
Centinela pudiese contar en todo momento
con el genio cientifico. Tras mucho pensar-
lo, Goldfield tom6 la decision de buscar a
alguien que pudiera reemplazar a Leo, y na-
die mejor que al antiguo héroe Polecat. Tras
afos de desaparicion, el Centinela volvié a
entrar en la vida de Norman Wallace.

La primera vez que volvié a encontrarse con
el justiciero fue una noche en la que Norman
volvia de la Torre Wayland. El Centinela ne-
cesitaba que Norman pusiese a punto un
localizador de sefiales para encontrar un
contenedor de drones que habfa desapare-
cido de un almacén militar. Durante un afio
Norman recibi6 las visitas del enmascarado,
encuentros fugaces en los que el Centinela
le pedia su ayuda para después desapare-
cer. Segun pasaba el tiempo estos encuen-
tros se volvieron mas comunes, hasta el dia en el que James Goldfield
decidié que podian confiar completamente en Norman. Decidieron re-
velarle el secreto del Centinela y que pasase a formar parte del equipo
sustituyendo de manera definitiva a Leo Szilard.

Aunqgue Norman no se arrepiente de haber vuelto a la lucha contra el cri-
men, todo el tiempo que pasa trabajando en la Torre Wayland y todas las
horas que ocupa ideando equipo nuevo para el Centinela han resentido
su relacion con Saphiro, y los secretos en la relacién han comenzado a
dar lugar a discusiones. Por todo ello, Norman Wallace se pregunta a
menudo si su sitio esta en los sétanos de la Torre Wayland, aun estando
tan comprometido con el Centinela como el resto del equipo.

de més repercusion medidtica tuvo lugar a finales
del siglo XX. El ejército de los Estados Unidos em-
pled una nueva arma, conocida como gas torna-
do, para acabar con puestos de guardia talibanes
en el conflicto en Oriente Medio. Nunca se supo
cuél era la férmula del compuesto, pero los pocos
videos que saltaron la censura mostraron cada-
veres con la piel y el musculo fundidos sobre los
huesos. La brutalidad de las imagenes vy la falta
de datos provocaron que la ONU comenzase una
investigacion sobre los hechos para descubrir la
naturaleza del gas tornado, un arma que no habia
pasado ningun tipo de control de la comunidad

internacional. Durante la investigacion, un confi-
dente andénimo hizo llegar a las autoridades infor-
mes que mostraban que era un gas utilizado en
procesos de manipulacion plastica de la industria
de Krauss Chemical. A pesar de esto, el asunto
se cerrd a las pocas semanas y no se encontrd
culpable ni a la Krauss Chemical ni a ningun man-
do militar estadounidense.

Torre Krauss

Un imperio empresarial con filiales en tres con-
tinentes tiene que tener un centro desde donde
dirigir. A pesar de haber estado en Boston, la

sede principal de Krauss Chemical se encuen-
tra actualmente en el lugar donde nacio el pro-
pio William M. Krauss hace mas de un siglo,
en el centro de Finger Park District, Betlam. El
primer acto de Charles Krauss como presidente
de la compafiia fue trasladar la sede a Betlam y
construir la Torre Krauss.

Este imponente edificio se encuentra en pleno
corazén de la ciudad, junto a otros emblemati-
cos edificios como la Torre Wayland o el ayunta-
miento de la ciudad. Se trata de un gran edificio
con formas redondeadas y cubierto de cristal,
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de sesenta y cuatro plantas que sigue parecien-
do menudo en comparacion con el edificio de
industrias Wayland. En la Ultima planta se en-
cuentra el despacho del presidente y una gran
sala de juntas en la que los accionistas deciden
el rumbo de la compafia.

Complejo industrial de Hexamat Corp

Este enorme complejo industrial situado a
las afueras de Betlam, en el marginal ba-
rrio de Industrial Park, fue edificado por una
pequefa empresa conocida como Hexamat
Corporation. A punto de entrar en quiebra
a finales de los ochenta, fue absorbida por
el gigante Krauss Chemical para convertir
el complejo industrial en un laboratorio de
manipulacién y almacenaje de sustancias en
estado gaseoso. Krauss Chemical decidio
mantener el nombre del complejo y permi-
ti6 que Hexamat siguiera existiendo bajo el

. mando de la direcciéon de su nuevo duefio.

Se trata de un enorme edificio de dos plantas
y casi mil metros cuadrados de superficie, ro-
deado de una seguridad propia de una zona de
guerra mas que del almacén de una empresa.

- En su interior se envasan y almacenan distintos

dar o

e

gases disefados tanto para su uso industrial o
militar como en ambitos de seguridad. En el lado

i oeste del edificio se encuentran varios muelles
- de carga en los que los camiones cisterna pue-
- den cargar y descargar dentro del perimetro de
"' seguridad que proporcionan los miembros de la

seguridad privada que Krauss Chemical contrata

" para todos sus centros.

Operaciones
Un afo después: La prueba de fuego
Se cumple el primer aniversario de la muerte de

LT Brian Wayland y sus seres queridos organizan

una pequefia ceremonia en su honor. Todos los
miembros del equipo del Centinela se encuen-
tran alli reunidos cuando las protestas de una
empobrecida Betlam amenazan con disturbios.
Mientras el guardian de Betlam trata de controlar

los altercados, Mark Wong sera el Unico capaz
de evitar que la noche termine en tragedia.

Epoca: La actualidad.

Protagonistas: El equipo del Centinela (La Mi-
rada del Centinela, pagina 58), Norman Wallace.

Antagonistas: Miembros de los Payasos Sinies-
tros (La Mirada del Centinela, pagina 131).

Escenarios: Wayland Manor (La Mirada del Cen-
tinela, pagina 101), un callejéon en Bolingbrock
(La Mirada del Centinela, pagina 112).

ESCENA 1: El aniversario de la muerte

En el jardin trasero de la mansion Wayland, don-
de reposan los restos de Brian Wayland, su nieta
Brooke ha organizado una pequefia reunion el dia
del primer aniversario de la muerte del Centinela
numero uno. A ella acude el equipo actual del Cen-
tinela al completo, incluyendo a Norman Wallace,
que ocupa el puesto de Instrumentacion desde
hace meses. También acude un agotado Szilard
al que el alzhéimer ha comenzado a pasar factura:
presenta claros sintomas de demencia ademas de
necesitar una silla de ruedas para caminar. Todos
los nifios de la fundacion Wayland han ido en gru-
po; entre ellos, un Mark Wong que ya ha superado
los dieciocho afios y ha comenzado a vivir por su
cuenta mientras espera a formar parte del equipo
del Centinela. De hecho, ha sido la muerte del pri-
mer Centinela y la testarudez de Goldfield lo que ha
retrasado su prueba, aunque es algo que el equipo
debera afrontar inminentemente.

Junto a la tumba del difunto Wayland y bajo la
lluvia de Betlam, su nieta Brooke pronuncia unas
palabras de agradecimiento a los asistentes y da
la palabra a James Goldfield, que pronuncia un
encendido discurso en el que ensalza a su viejo
amigo y la necesidad de proteger su legado.

En el ambiente se palpa la tristeza por su pérdida,
pero también por los momentos oscuros que vive
Industrias Wayland y toda la ciudad, azotadas por
una dura crisis econémica. Hacia el final de la ce-
remonia el teléfono mévil de Fedora comienza a
vibrary las alarmas del Centinela se disparan; hay
problemas en Bolingbrock.

Los chicos de la fundaciéon Wayland vuelven a sus
hogares y Mark Wong que coge el autobus hacia
el piso donde vive solo desde hace casi un afio.

ESCENA 2: El segundo adios

Al volver a la base del Centinela, Troy Sanders
aprovecha para transmitirle al grupo un triste
mensaje. Debe de marcharse de manera urgen-
te a Chicago por «motivos personales» y se ve
obligado a dejar el equipo temporalmente. Pese
a las preguntas de sus compaferos, Troy no da
ninguna informacién al respecto de su marcha.
«Tengo que arreglar unos asuntos del pasado,
nada mas».

Troy trata de animar al grupo y decirles que vol-
vera lo antes posible, que estén tranquilos, aun-
que su rostro refleja nerviosismo y preocupacion.
Debido al enfado de Goldfield, que le reprocha el

momento y las maneras de abandonar el equipo
por segunda vez, Troy se disculpa con él a la vez
que lo anima a realizar la prueba de acceso a
Wong. «Hemos aplazado mucho este asunto, es
hora de elegir un sustituto para Thomas». Justo
antes de marcharse, Troy se despide de Gold-
field en privado: «No sé si voy a volver, James.
Cuida de los chicos, ¢vale?».

ESCENA 3: Una prueba de fuego

Debido a la mala situacion econémica de las em-
presas numerosos grupos sociales se han que-
dado en paro o han visto sus capacidades eco-
némicas muy mermadas. Como siempre en estos
casos, las clases bajas han sido las mas afecta-
das. Los niveles de pobreza se han disparado en
Betlam durante los ultimos meses, especialmente
en el barrio de Bolingbrock, donde mas de la mi-
tad de las personas se encuentran en paro y un
tercio de las familias ya no dispone de ingresos.

En este contexto, el barrio se ha convertido en
una zona cadtica donde las bandas y mafias de
Betlam controlan y alimentan a gran parte de los
habitantes y se suceden casi a diario manifes-
taciones de protesta y violentos ataques contra
todo lo que simboliza el poder, ya sean comisarias
o sedes de multinacionales.

Cuando el Centinela llega al barrio, varios grupos
de jovenes pertenecientes a los Payasos Sinies-
tros utilizan la oscuridad de la noche para sa-
quear algunas tiendas y sembrar el caos entre la
poblaciéon. Moviéndose rapidamente entre los di-
ferentes focos de violencia gracias a las camaras
de la ciudad, Numero 9 reduce a los pandilleros
con facilidad.

Mientras tanto, el joven Wong esta llegando a su
piso en el peligroso barrio, intentando evitar todos
los disturbios que se suceden desde el anoche-
cer, cuando es testigo de un aparente crimen. Dos
policias corren hasta un pequefio callejon donde
una mujer pide auxilio. Al parecer un vecino ha lla-
mado hace pocos minutos a la policia para denun-
ciar un intento de violacion, aviso que ha intercep-
tado también el Centinela, que ya se encuentra en
camino a toda prisa por los tejados de la zona.

En realidad la mujer es un miembro de los Payasos
Siniestros, que, junto con otros siete miembros, ha
tendido una emboscada a la policia. En el mo-
mento en que los agentes entran en el callejon los
Payasos Siniestros los rodean y los dejan incons-
cientes. Su plan es matar a los agentes y exhibir
sus cadaveres en la calle como simbolo de reivin-
dicacion. Wong no lo duda y entra en el callejon
para ayudar. Pronto se encuentra en una situacion
limite, luchando contra ocho pandilleros en clara
desventaja. Sus grandes habilidades para com-
batir le permiten noquear a varios de ellos, pero la
cosa se complica cuando un pandillero utiliza va-
rios cocteles molotov para tratar de prender fuego
a Mark y a los agentes de policia, pues se genera
un pequeno incendio en el callejon.

Cuando el Centinela hace aparicion, un malherido
Mark Wong trata de salvar a los agentes entre las



llamas. ElI guardian de Betlam consigue apagar
rapidamente las llamas y salvar la situacion ante la
mirada del equipo, sorprendido por la heroica ac-
tuacion del aspirante a Centinela. En ese momento
todas las piezas encajan en la mente de Goldfield
y ordena a Numero 9 revelar su identidad a Mark
y traerlo a la base. Aunque no ha sido una prueba
de acceso ordinaria, el grupo considera mas que
probada la valia del chico para vestir el traje.

ESCENA 4: Un nuevo comienzo

Una vez han curado las heridas de Mark Wong
en la base, le revelan el secreto del Centinela y
lo invitan a vestir el traje. Mark se convierte ofi-
cialmente en Numero 11 sin dudar. Pocos minutos
después una alarma se activa en la base, un in-
tento de ataque en una planta quimica a las afue-
ras. Parece que la nhoche aun no ha terminado en
Betlam...

Un aino después: Fria venganza

Tras el nombramiento de Mark Wong como Cen-
tinela nimero 11, el equipo debera hacer frente
a un nuevo villano capaz de arrasar a cualquiera
con tal de obtener venganza. Nuevos enemigos
con viejas cuentas que arreglar irrumpen en la pri-
mera mision del nuevo equipo del Centinela.

Epoca: La actualidad.

Protagonistas: El equipo del Centinela (La Mira-
da del Centinela, pagina 58), Norman Wallace.

Antagonistas: Sadalbar.

Escenarios: Torre Krauss, Complejo industrial de
Hexamat Corp.

ESCENA 1: La amenaza quimica

En mitad de la noche, los sistemas desplegados
por Fedora detectan numerosas alarmas de la
policia. Se trata de alarmas automaticas que se
comunican directamente con las fuerzas de la
ley de Betlam y con varias agencias de seguri-
dad privadas. El origen de la sefial se encuentra
en el complejo industrial de Hexamat Corp., una
planta quimica descomunal donde parece que
ha ocurrido alguna especie de accidente. Para
cuando el Centinela llega al complejo la policia
ha rodeado el lugar y los mandos discuten sobre
si es peligroso entrar mientras la alarma quimica
sigue activa.

El Centinela consigue evadir el perimetro policial
ocultandose en la oscuridad de la noche y sal-
tando la valla de seguridad desde uno de los
edificios cercanos. En el interior del complejo,
compuesto por una gran planta de produccion y
varios tanques de almacenamiento, todo se en-
cuentra en silencio y no parece haber indicios de
actividad en la fabrica pese a que todas las luces
estan encendidas.

ESCENA 2: El ataque de Sadalbar

Cuando el Centinela accede al interior de la
planta quimica descubre a decenas de trabaja-
dores desplomados en el suelo completamente
drogados. Los sistemas de la armadura indican

la existencia de un fuerte gas somnifero en el
ambiente. En un analisis preliminar el equipo
descubre que alguien ha inundado el sistema de
ventilacion del edificio con el potente gas desde
hace varios minutos. Los sistemas de anélisis de
la armadura son incapaces de detectar el tipo
concreto del gas, lo que lleva a pensar que su
origen es probablemente casero.

Mientras tanto el Centinela ha subido al segundo
piso, un pequefio laberinto de pasarelas y tanques
de gas donde, por sorpresa, Sadalbar lo golpea
en el casco y le provoca una fractura por la que
empieza a colarse el gas somnifero. El villano ha
fijlado a uno de los tanques de gas una pequefia
bomba con potencia suficiente para arrasar el
complejo y una cuenta atrés de apenas quince mi-
nutos. Tras un breve y encarnizado combate entre
el terrorista y el guardian de Betlam, la ruptura de
su casco termina por aturdirlo y cae al suelo, mo-
mento en el que Sadalbar aprovecha para darse
ala fuga. En ese momento Fedora observa por las
cédmaras de seguridad como varios agentes de
seguridad de Krauss Chemical entran en el muelle
de cargay, con ayuda de un gran camion cisterna,
comienzan a evacuar los gases peligrosos de la
planta, acorde al protocolo de evacuacion de la
empresa. Lamentablemente, la bomba explotara
mucho antes de que terminen su trabajo.

Llegado ese momento solamente existe una po-
sibilidad. El recién nombrado Numero 11 decide
salir de la Centivan a toda prisa y desplazarse
hasta el interior del complejo con la Unica ayuda
de una mascara de gas. En su primera heroicidad
como Centinela, Mark consigue llegar a tiempo y
desactivar el explosivo gracias a las indicaciones
de Wallace, aunque el villano hace tiempo que
ha huido de la escena. En su retorno a la base
los comparfieros reciben con alegria a Mark, es-
pecialmente Fedora, mientras que Goldfield se
muestra tenso y disgustado por el comportamien-
to imprudente del nuevo Centinela.

ESCENA 3: La historia detras del monstruo

Mientras el Centinela se recupera del combate,
Fedora y Goldfield comienzan a investigar sobre
el nuevo villano, convencidos de que volvera a
actuar en los proximos dias u horas. Un vista-
zo répido a los registros de Betlam revela que
Hexamat pertenece desde hace afos ala gigan-
tesca Krauss Chemical, cuya sede se encuentra
a pocos metros de la propia Torre Wayland. Fe-
dora lanza un pequefio ataque a los sistemas de
Krauss Chemical y logra infiltrarse en su sistema
para tratar de averiguar qué almacenaba la mul-
tinacional a las afueras. Mientras tanto, Wallace
y Goldfield revisan viejas noticias relativas a la
empresa y descubren sus numerosos incidentes,
incluyendo la polémica del gas tornado y cuando
Nikolai Sadalbar sufrié sus heridas.

Ademas, Fedora accede a los archivos de la mul-
tinacional y descubre que entre otros, Hexamat
almacenaba varios contenedores de gas tornado,
un gas enormemente peligroso y cuyo almacena-

miento esta prohibido en ciudad. Después de inda-
gar al respecto, el equipo del Centinela descubre
que la férmula del gas fue desarrollada por un cien-
tifico llamado Nikolai Sadalbar, de manera casual,
durante su trabajo para la empresa. No hace falta
mucho més para que el equipo ate cabos y des-
cubra laidentidad y los motivos del villano, aunque
desconocen el porqué de hacerlo ahora y no en
otro momento. Para colmo, Fedora contrasta los re-
gistros de Hexamat y descubre con asombro que
uno de los contenedores de gas tornado que se
encontraban en la planta quimica ha desaparecido
durante el ataque y la empresa no sabe dénde se
encuentra, aunque no puede denunciarlo porque
se arriesgaria a una multa millonaria.

ESCENA 4: A un paso de la venganza

A pocas horas del ataque a Hexamat Corp., los
sistemas automatizados de Fedora detectan
varias llamadas de emergencia a la policia pro-
cedentes de la Torre Krauss. En unos instantes
el Centinela se desplaza a la torre, donde los
sistemas de emergencia han sido activados y la
mayoria del personal se encuentra expectante en
la calle.

En el interior del edificio el Centinela descubre
que los pisos superiores han sido gaseados
de la misma manera que en el primer ataque y“
Sadalbar se ha abierto paso entre la seguridad.

hasta el ultimo piso, el despacho del presidente -
Charles M. Krauss. Alli, el Centinela descubre a
Sadalbar, que sostiene al director Krauss en sus

manos, suspendido junto a la ventana del des- .
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pacho a punto de caer desde el piso 64. Ante Iaf_‘f"‘"""-:

llegada del Centinela, este amenaza con dejar
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caer al empresario si trata de acercarse: «Deten- -=#=

te, enmascarado. No pretendo volver a lastimarte, s. = n..
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pero o haré si te interpones en mi venganza. Sal-*
var a este gusano, este genocida, no sera ningun -
heroismo. Ha causado innumerables victimas y
causara mas si puede. Y usando mi trabajo para

. ——
ello... No veas su muerte como algo malo, cier-

tamente es una salvacion para el ser humano».
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héroe se lanza tras él para intentar salvarlo. Con s e—e—
mo=

una sorprendente acrobacia en caida libre, consi-
gue agarrar al empresario al tiempo que utiliza su -
arpon-Z para detener la caida y entrar en la torre
atravesando la cristalera. Instantes después, un
desquiciado Sadalbar se lanza hacia el Centinela
y, cegado por la ira, trata de acabar con él. Tras
un duro combate, el Centinela derrota al cientifi-
co y lo entrega a la policia ante la mirada de los
centenares de curiosos para que sea juzgado y
encarcelado.

El equipo del Centinela puede descansar por pri-
mera vez en los ultimos dias, y Mark Wong puede
empezar su entrenamiento de manera formal. Sin
embargo, Goldfield y Fedora son conscientes de
que el contenedor de gas tornado desaparecido
sigue en paradero desconocido y representa una
gran amenaza para Betlam.
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aceria Salvaje es una aventura de género slasher para el

juego de rol Fragmentos que trasladara a los jugadores

a la Inglaterra rural de finales del siglo xvii. Viene detalla-
da siguiendo los mismos apartados que las series que pueden
encontrarse en Fragmentos para que no sea necesario nada
mas que hacer los personajes y comenzar a jugar.
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Sinopsis: v !
Octubre de 1793. Tras la derrota del ejército britanico en la Guerra de
Independencia de los Estados Unidos, un grupo de soldados vuelve a
su hogar en Inglaterra para continuar con sus vidas. Ha pasado casi una

década desde entonces y de aquella guerra solo guardan los trofeos que
trajeron con ellos... y sus terribles recuerdos.

Sin embargo, durante un invierno especialmente frio en Cliffrock Bay, los
antiguos combatientes van a descubrir que trajeron algo mas desde el
continente americano. Una caceria salvaje esta a punto de comenzar.

Género:
Slasher. Sigue las reglas normales del género con el siguiente cambio:

- La inmunidad de guion de los protagonistas se mantiene hasta que la
amenaza sube a 7.

- La aventura comienza con un nivel de amenaza de 1.

Monstruo:

Skonondan
Vengador nativo americano

p ACCION 6: Tomahawk +3, Depredador de los bosques +2,
Despellejar +1.

& INTERACCION 2: Imperturbable +1.

== COGNICION 3: Trampero experto +2, Cultura del pueblo
Oneida +2.

Hitos: Los soldados britanicos masacraron a su familia durante la guerra.
Ha cruzado el océano Atlantico para poder terminar su venganza.

Debilidad: Miedo al fuego. Los recuerdos de su aldea envuelta en llamas
hace que, en presencia de grandes fuegos, deje de ser un asesino frio y
paciente para volverse una bestia salvaje.

Cuando los britanicos entraron en contacto con la tribu de los Oneida
fueron recibidos como invitados y compartieron con ellos la poca comida
que guardaban ese invierno. El joven Skonondan tenia apenas diez afios
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cuando ocurrié y fue uno méas de los nifios Oneida que salieron a recibir
a los visitantes. Ninguno de ellos pudo prever que horas mas tarde se
desencadenaria un infierno a orillas del rio Shenandoah.

Skonondan estaba durmiendo cuando su madre lo desperté a gritos. La
aldea estaba en llamas y el ruido de los mosquetes britanicos era ensor-
decedor. A escasos metros de la puerta se encontraba el cadaver tirotea-
do de su padre. El nifio y su madre huyeron entre el humo, pero apenas
habfan avanzado cuando varios soldados britanicos se acercaron con sus
armas preparadas para abrir fuego. En un intento desesperado por salvar
a su hijo, la madre de Skonondan lanzé al pequefio a las heladas aguas
del rio. Cuando el nifio recuperd la consciencia, era el Unico superviviente
de su tribu, de la que no quedaba mas que polvo y cenizas.

Aguella noche el pequeno nativo juré que sobreviviria para poder ven-
garse de los asesinos de su pueblo. Desde entonces ha dedicado una
década a ese objetivo. Ha viajado hasta el viejo continente con el nombre
de Francis Cooper y ha localizado a los hombres que llevaron a cabo
aquella matanza. Ha tardado en conseguirlo, pero los espiritus estan de su
lado. Skonondan esta decidido a matar a los asesinos de su tribu,

aunque antes va a hacerles sufrir lo que él ha sufrido.

Escenario:

Cliffrock Bay
Pueblo pesquero en expansion

En lo alto de un acantilado, en una pequefia bahia de la costa de Inglate-
rra se encuentra este pequefio pueblo de pescadores. Fundado en 1650
por varias familias que ocuparon la zona buscando abundancia de peces,
el pueblo se mantuvo inalterable durante mas de un siglo. Apenas es una
veintena de casas de madera de aspecto destartalado y un pequefio em-
barcadero a nivel del mar con un par de barcos de pesca.

Sin embargo la guerra en el continente americano ha alterado la vida en
Cliffrock Bay. Los miembros de la 13.# Brigada que volvieron con vida a
casa lo hicieron cargados de piezas de oro y plata que arrebataron a los
indios como botin de guerra. Aquellos tesoros han servido para que el
pueblo crezca, y los antiguos soldados son ahora duefios de tierras y ne-
gocios, como el aserradero de Naswell o la cantera de piedra de la familia
Collins.

Descriptores: Alejado de grandes nucleos urbanos. Todos los habitantes
se conocen entre ellos.

Hitos: Se ha beneficiado del dinero saqueado durante la guerra para ex-
pandirse. Durante los duros meses de invierno sus habitantes viven del
pescado guardado en salazén en los enormes almacenes del pueblo.

El aserradero de Naswell
Complejo industrial en el corazon del bosque

En lo profundo del bosque, situado a una hora de distancia de Cliffrock
Bay, se construy6 este enorme aserradero. Fue fundado por James
Naswell después de conseguir una gran suma de dinero vendiendo arte
nativo americano a un museo londinense. Se trata de una edificacion
de dos plantas y méas de cien metros de envergadura construida con
madera de la region, y en su interior se trabajan a diario decenas de
arboles, que se emplean en la construccion de barcos o se envian por
mar a otros pueblos.

El aserradero da trabajo a gran parte de los hombres del pueblo cuando
el estado de la mar no permite salir en los barcos de pesca. En agra-
decimiento han hecho que el sefior Naswell sea no solo el alcalde, sino
también jefe de gran parte del pequefio pueblo pesquero.

Descriptores: El camino al aserradero es abrupto y esta cubierto por la
maleza. A su alrededor se almacena un centenar de arboles talados a
la espera de su traslado. Los animales del bosque no suelen acercarse
por miedo al ruido de las sierras.

Hitos: El hijo mayor de los Collins perdié una mano mientras trabajaba
en el aserradero.

/

Banda sonora:
BSO Assassin’s Creed 3

Escena inicial: Home Stead
El bosque por la noche: Wild Instincts
Nervios en Cliffrock Bay: Welcome to Boston

BSO El pacto de los lobos

El ataque de Skonondan: Savage Duel
El aserradero: Hunting the Beast

Reparto:

Los personajes principales son cualquier tipo de habitantes que puede
encontrarse en Ciffrock Bay, ya sea un pescador, barbero o ama de casa,
pero con una cosa en comun: todos sirvieron en la 13.2 Brigada del ejército
britanico durante la Guerra de Independencia de los Estados Unidos. Lo
mas facil y l6gico serfa que fuesen soldados que arriesgaron su vida en
el frente, pero también es posible que simplemente fuesen miembros de
apoyo militar que se encargaran de los heridos o recorrieran territorio hostil
COMO mMensajeros, por ejemplo.

A pesar de la derrota, los britanicos que volvieron de la guerra fueron reci-
bidos por sus vecinos como patriotas y héroes de guerra, y se asentaron
de nuevo en Cliffrock Bay. Con el dinero que saquearon han establecido
negocios en el pueblo y ahora tienen una vida corriente, olvidados ya los
horrores de la guerra. Es imprescindible que al menos la mayoria de pro-
tagonistas tenga una vida asentada con pareja e hijos, ya que durante
la historia no solo van a ver que peligran sus vidas, sino también las de
aquellos a los que mas quieren.

Ademas de los protagonistas, en la historia influyen un par de persona-
jes secundarios de gran importancia. Uno de ellos es James Naswell, el
antiguo sargento de la 13.2 Brigada y actual alcalde de Cliffrock Bay. Ya
entrado en los cincuenta anos, pasa sus dias en su aserradero controlan-
do que todo vaya como Dios manda, y es la Unica persona viva que sabe
a ciencia cierta por qué tuvo lugar la masacre del pueblo de los Oneida.
El otro personaje secundario con relevancia en la trama es el pequefio
Sammy Young. Este muchacho de nueve afios es el hijo mayor del ma-
trimonio Young vy, en vez de acudir a la escuela, pasa la mayor parte del
dia en el bosque que rodea el pueblo. El sera el desencadenante de la
historia que sacudira la vida de todo un pueblo.

James Naswell
Alcalde carisméatico
F ACCION 2: Antiguo soldado +2.
¥ INTERACCION 4: Discurso politico +1, Arrebato violento +3.
@2 COGNICION 2: Ocultar secretos +2.

Hitos: Ha sido alcalde durante una década. Orden¢ la matanza del pue-
blo Oneida tras ser descubierto abusando de una mujer de la tribu india.
No se ha casado nunca, pero varios nifios del pueblo son hijos suyos.

Complicacién: Hombre de muchos secretos. Durante afios ha manteni-
do relaciones sexuales con mujeres del pueblo sin que nadie lo descu-
briera. También oculta sus crimenes de guerra.

Sam «Sammy» Young

Nifio travieso

& ACCION 1: Corretear por el bosque +2, Espadas de madera +1.
@ INTERACCION 2: Cara de nifio bueno +1.

2 COGNICION 1: Cuentos y fantasias +2.

Hitos: El y su hermano tienen un escondite secreto en el bosque, junto al
aserradero.

Complicacion: Nifio fantasioso. Sammy es conocido en el pueblo por
inventarse toda clase de historietas y excusas para no ir a clase y pasar
vel dia paseando por el bosque.
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Trama:

Durante la Guerra de Independencia de los Estados
Unidos, la 13.%2 Brigada estuvo destinada en territorio de
nativos americanos para impedir que apoyaran al Ejército
Cantinental. Dirigida por el sargento James Naswell, ofre-
cio alianzas y arrasé aldeas segun era necesario. Uno de sus
“yltimos cometidos en la guerra fue negociar con la tribu de los
Oneidas, un pueblo pacifico que tenia gran cantidad de recursos
ya que controlaba un rio muy importante en la region.

Durante aquel dia de verano, el sargento y sus hombres se reunieron
con los nativos y decidieron los términos de la alianza con el ejército
\ britéanico y cerraron el trato con una copiosa cena a la luz de la hoguera.
\ Todo iba a la perfeccion hasta que el sargento Naswell se fij6 en una
\ \ muchacha nativa que se alejaba para dormir en su choza. Interesado,

‘\el sargento sali6 tras ella y se introdujo en la cabafa para disfrutar de la
inocente joven. Sus gritos de dolor alertaron a los miembros de la tribu,
q\ue descubrieron con terror lo que estaba ocurriendo en el interior de la
choza. Cuando otros soldados se acercaron se encontraron con varios
indios que intentaban golpear al sargento, por lo que asieron sus mos-
quetes y abrieron fuego.

- Tras los primeros disparos se desencadenaron la locura y la violencia. Al
e cabo de unas horas, de la tribu de los Oneidas solo quedaban una mon-
¥ tafia de cadaveres y un pueblo en llamas. El Unico superviviente, un nifio
llamado Skonondan, juré que se vengaria. Afios después consiguié un
pasaje para Inglaterra con el nombre falso de Francis Cooper. Una vez alli,
no tardé en encontrar a los hombres que mataron a su pueblo y se dispuso
. allevar a cabo su venganza.

La escena inicial de la partida tiene lugar en el hall del ayuntamiento. Que-
da poco para que comience el invierno y el mal tiempo impide que los
barcos se echen a la mar, por todo esto el alcalde Naswell ha reunido
a la mayoria del pueblo. Tanto los personajes como otros habitantes del
' pueblo discuten la mejor forma de afrontar el invierno cuando son inte-
o rrumpidos por la sefiora Young. Se encuentra alterada y llorosa ya que
: se ha desatado una fuerte tormenta y su hijo no ha vuelto del bosque.
Los vecinos se ponen de acuerdo para organizar grupos de busqueda y
rastrear el bosque.

[ LLos personajes se organizan para ir al bosque a buscar al pequefio

¥ Sammy. Puede que decidan ir todos juntos o que se mezclen con

otros ciudadanos para ir en su busqueda. Esta anocheciendo y llue-

ve en abundancia, por lo que es necesario prepararse bien antes de
aventurarse entre la vegetacion.

% JTras intensas hozras de busqueda, uno de los grupos encuentra al
=% nifo escondido en lo que parece ser un pequerio refugio construido
por el propio infante. Estd muy asustado y no para de llorar, balbu-
ceando incoherencias. Sus ropas estan manchadas de sangre, pero

no parece que esté herido.

&os padres del nifio y otros ciudadanos acomparian al crio al pueblo
‘ =¥ nara darle comida y cuidarlo. Sammy ha dejado un rastro de sangre
: y el alcalde pedira a sus antiguos compafieros del ejército que acu-
| dan a investigar lo ocurrido. Alli descubren el cadaver ensangrenta-
do de Edgar Collins, trabajador del aserradero y antiguo compafiero
del ejército. Ha sido golpeado en la cabeza de manera salvaje y la
piel de su cara despellejada como si se tratara de un animal. Esto
hace que los personajes recuerden a las victimas de los indios ame-
ricanos durante la guerra.

'_ Qﬁ)}e vuelta en Cliffrock Bay no consiguen dormir de la inquietud y no
. aran de oirse rumores de un asesino despiadado en el pueblo.

Para detener esta ola de miedo, el alcalde Naswell pide a la gente

que no se dejen llevar por el panico y mantengan la calma. Se realiza

un emotivo funeral en la iglesia al que acude el pueblo al completo.
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¥ encierra en casa por miedo al posible asesino y el alcalde organis
za a sus antiguos soldados para hacer vigilancia durante la nochet
Desde el bosque llega el tétrico sonido de unos tambores resonandof
en la oscuridad y los protagonistas tienen la sensacion de ser obser-
vados, miembras una sombra esquiva los acecha desde el Iindero'
del bosque. .|

Llega la noche y con ella vuelve a comenzar a llover. La gente

‘Cliﬁrock Bay se despierta con los desconsolados llantos de una madre i

que ha perdido a su hijo. Uno de los nifios del pueblo, puede que hijo de '
un personaje protagonista, ha enfermado durante la noche y por la ma- ]
flana yace muerto con el cuerpo cubierto de manchas sanguinolenta@ L"
Junto a la cama se encuentra un sencillo adorno con forma de pajart i
como los que hacen los nativos americanos. Ha sido envenenado, pero
nadie ha visto como y en el pueblo se habla de un espiritu que quiere
vengarse de los soldados que lucharon en América.

Los protagonistas atan cabos y comprenden que lo que esta ocu- \

™% rriendo esta relacionado con lo que tuvo lugar hace una década
durante la guerra. Durante el dia sorprenden al alcalde Naswel re-
cogiendo sus cosas a toda prisa y preparandose para huir en carro.
Avisara a sus antiguos companeros de que todo esto ocurre por lo
que hicieron al pueblo de los Oneidas v, tras ser interrogado con
un poco de arrojo, reconocera que fue él quien comenzé aquella
matanza. Abandonaré el pueblo salvo que lo obliguen a quedarse
por la fuerza.

‘Decidan quedarse o huir del pueblo, ha llegado el momento de que

™ Skonondan se deje ver y se lance a por sus victimas. Vestido con su
ropa india y empufiando su tomahawk, el furioso indio entra en una
de las casas de los soldados britanicos para acabar con su familia.
Los gritos no tardan en llegar y el miedo hace que se desate el caos.
Skonondan ha dejado de ser un asesino sutil y ataca con fiereza
a cualquiera que se ponga en su camino. Si se ve acorralado por
varios hombres con antorchas el miedo al fuego lo hara huir hacia
el bosque rapidamente, llevandose a una mujer o nifio como rehén.
Aquellos que hayan visto lo ocurrido pueden concluir que las antor-
chas han contribuido a alejar al asesino.

Skonondan ha huido hacia el aserradero para poder despellejar a su

S hueva victima con la paciencia necesaria. Los protagonistas tienen
un ultimo momento para pensar en lo ocurrido y trazar un plan de
accion antes de lanzarse al peligro. Si el alcalde no ha huido, puede
que se una a ellos para enfrentarse a los demonios de su pasado.

Los protagonistas avanzan hacia el aserradero, donde se oyen los gri-
="~"t0s de la Ultima victima de Skonondan. Ha llenado la zona cercana al
aserradero de trampas mortales y se dispone a atraer a sus victimas
para poder darles caza de uno en uno. Si los antiguos soldados deci-
den prender fuego al aserradero, el asesino indio se lanzara furioso ha-
cia ellos, pero también de manera descuidada. Esto podria darles una
oportunidad de abatirlo con armas de fuego o de hacerle caer en algu-
na de sus propias trampas. De lo contrario Skonondan es un rival terrible

y es probable que los protagonistas no sean capaces de derrotarlo.

Si los personajes consiguen acabar con la vida de Skonondan, el
pueblo estara a salvo. Si no, lo mas seguro es que los habitantes de |
Criffrock Bay acaben cazados y despellejados como animales emmel’ z
interior del bosque cuando traten de huir del pueblo. 1."

Amenaza: !
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MINDUEGO P ¢

egresas al castillo familiar después de dos
siglos de destierro. Tendras que enfrentarte
a los que te hicieron dafo y a tus propios
recuerdos. ¢ Llevas perddn o rencor contigo?

¢ Buscas redencion o es venganza lo que anhelas
en realidad?

Coémo se juega

La Mitad Oscura es un juego narrativo para dos jugadores. Una partida
del juego dura de 30 a 60 minutos. Antes de empezar a jugar, leed es-
tas instrucciones en voz alta y aseguraos de que ambos jugadores las
comprendéis.

Un jugador serd la mitad serena y otro serd la mitad oscura. Cada mitad
empieza con seis dados de diferente color: blancos para la mitad serena y
negros para la mitad oscura. Cada jugador lee para sf su texto de introduc-
cién y piensa en los objetivos de su mitad. ¢ Quiere reconciliarse y arreglar
las cosas con su familia 0 ha venido para hacerles pagar por lo que ocurrié?

Los detalles de lo sucedido en el pasado de la historia son deliberada-
mente ambiguos, de modo que los jugadores puedan decidir durante el
juego mediante su narracion compartida qué es lo que ocurrid. Algunos
detalles pueden no llegar a revelarse nunca, dejando la historia imbuida
de un halo de misterio.

La historia se estructura en tres escenas. Al principio de cada esce-
na, cada jugador escoge entre uno y cuatro dados en secreto, como
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apuesta. Esos dados se apartan porque son los dados de la escena.
Quien saque mas dados decide quién va narra en primer lugar. En caso
de empate empieza la mitad oscura. El jugador que empieza narrando
lee su texto del encuentro y luego narra la escena de recuerdo que le
corresponde.

La otra mitad puede interrumpir o matizar alguna de las cosas que cuen-
ta el jugador activo, pero al hacerlo gasta (y descarta) uno de sus dados
de esa escena.

Una vez que ha terminado la narraciéon de ese jugador, el otro jugador
narra su escena de recuerdo (sin utilizar su texto del encuentro).

Cuando los dos jugadores han narrado sus escenas de recuerdo, se
tiran los dados de escena restantes y se suman los valores de cada
lado. El lado que obtenga el resultado més alto narra la resolucion de
esa escena. En caso de empate se vuelven a lanzar los dados.

El jugador ganador afiade un dado a su reserva, el otro afiade dos da-
dos (la reserva nunca puede ser mayor que los seis dados iniciales). Los
demas dados de escena se descartan y se pasa a la siguiente escena.

Cualquier elemento, hecho o personaje introducido por un jugador
durante su narracion se consideran validos y ciertos para la historia y
pueden ser utilizados en una narracion posterior por cualquiera de los
dos jugadores. Por regla general, no se podra contradecir o desdecir la
narracion de otro jugador posteriormente.

Una vez narrada la resolucion de la dltima escena se tiran los dados res-
tantes en la reserva de cada jugador. El lado ganador narra el epilogo.

Si habéis comprendido las instrucciones podéis empezar a jugar. Deci-
did qué jugador interpretara a la mitad serena y cudl a la mitad oscura.
Cada jugador recibe entonces la hoja de instrucciones titulada como su
mitad.

Otras mitades oscuras

Puedes trasladar la mecéanica de juego de La Mitad Oscura a otros es-

cenarios y otras historias. Escribe los fragmentos necesarios para definir

las escenas o esboza la idea principal y deja que se improvisen. Por
ejemplo:

6 En el salvaje oeste, una banda de forajidos abandona a uno de sus
comparieros en el desierto y lo da por muerto. Rescatado de las ga-
rras de la muerte por una pacifica tribu de indios, vive con ellos y
aprende su cultura. Afios después regresa a su pueblo natal para
encontrar que sus companeros se han convertido en ciudadanos
respetables.

6 Un pandillero ha abrazado la religion en prision y ahora vuelve al ba-
rrio tras cumplir condena, dividido entre sus nuevas creencias y el
rencor hacia sus antiguos comparneros, a los que considera respon-
sables de su encarcelamiento.

& En una galaxia muy, muy lejana, el miembro de una orden de mon-
jes guerreros vuelve a su planeta natal y encuentra que su familia,
antafio esclavos, ha sido asesinada por alienigenas moradores del
desierto.
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ERES LA MITAD SERENA

Quieres perdonar y ser perdonado, redencion, revivir buenos momentos, seguir adelante.

Lee el siguiente texto para ti:

Eres un inmortal y hace dos siglos caiste en desgracia antes los severos ojos de Anathon, tu padre. Tu pecado, tu afrenta
fue considerada tan grave que todos te dieron la espalda. Incluso Erik, tu querido hermano de sangre, no pudo ocultar su
decepcion y se puso del lado de vuestro padre. Se te juzgo y condend con rapidez y se te dio por muerto. Tu amada y fragil
Lissandra lloré por ti, tu familia y amigos sufrieron tu pérdida. Pero no estabas muerto. Durante doscientos arios has vagado
por el mundo intentando aprender a olvidar, a perdonar lo que te hicieron y a perdonarte a ti mismo. Ahora regresas al viejo
castillo familiar dispuesto a confrontar a tu pasado, a cerrar viejas heridas, a perdonar y a ser perdonado. Pero algo dentro
de ti tiene unas intenciones muy diferentes. ..

ESCENA PRIMERA

Escoge en secreto cuantos van a ser tus da-
dos de escena (entre 1y 4). Compéralos con
los de la otra mitad. /Has ganado la apues-
ta? Entonces tU decides quién seré el primer
jugador de esta escena. En caso de empate
empieza el otro jugador.

Lee el siguiente texto si eres el primer juga-
dor de este escena:

os jardines que rodean el castillo han per-

dido su anterior belleza y serenidad, son
sin duda un reflejo de la decadencia de la
familia. Erik y la banda de cachorros que lo
acompanan estan sentados en los capos de
sus coches, riendo descarados de hazafias
recientes. No notan tu presencia hasta que
lo permites y para entonces estds ya muy
cerca de ellos. Las risas cesan y el silencio
lo inunda todo. Los cachorros se levantan
para rodearte y lo permites al tiempo que ca-
minas hacia Erik, que avanza a tu encuentro.
En sus ojos percibes sorpresa, miedo y tam-
bién esperanza. «Padre dijo que vendrias»
—dice pretendiendo seguridad—, «pero yo
no cref que fueras tan idiota».

Cuando sea tu turno, narra un recuerdo
que refleje uno de los muchos buenos mo-
mentos que Erik y tu pasasteis juntos, por
ejemplo la vez que te salvo la vida o cuan-
do asumio¢ la culpa de un error tuyo para
protegerte.

Si es el turno del otro jugador puedes des-
cartar uno de tus dados de escena para in-
terrumpir su narracion e introducir un matiz o
un elemento que no contradiga su narracion.

Si los dos jugadores habéis narrado vues-
tro recuerdo, lanzad los dados de escena
y sumad cada uno vuestros valores. El que
obtenga el resultado mayor gana la escena
y narra el desenlace en el que describe qué
es lo que pasa con Erik y los cachorros. En
caso de empate volved a lanzad los dados.

¢,Has ganado la escena? Afiade un dado a
tu reserva. Si el otro jugador ganoé la escena
afiade dos dados a tu reserva.
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ESCENA SEGUNDA

Escoge en secreto cuantos van a ser tus da-
dos de escena (entre 1y 4). Compéaralos con
los de la otra mitad. /Has ganado la apues-
ta? Entonces tu decides quién sera el primer
jugador de esta escena. En caso de empate
empieza el otro jugador.

Lee el siguiente texto si eres el primer juga-
dor de este escena:

E inmenso saldn fue en el pasado lugar de
reunion de los de vuestra especie. Aqui
se celebraron suntuosas fiestas, se tejieron
alianzas y se consumaron traiciones. En este
salén, en una de aquellas fiestas, conociste a
tu amada Lissandra. El recuerdo de su pelo
azabache y sus hermosos ojos grises, de sus
labios rojos y su delicada piel se funde con
la realidad cuando Lissandra se gira en mi-
tad del salén, ahora casi vacio, esquivando
tu mirada. «Has vuelto», dice con voz queda,
como para si. Como movidas por un reflejo,
Sus manos se apresuran a tapar el colgante
en forma de lagrima que pende de su cue-
llo. El colgante que, desde que tu recuerdas,
identifica a la concubina de tu padre.

Cuando sea tu turno, narra una escena del
pasado que refleje la fuerza del amor que
sentiste por Lissandra. Por ejemplo, el dia
que os conocisteis en aquella fiesta o la ul-
tima noche que pasasteis juntos antes de tu
condena.

Si es el turno del otro jugador puedes des-
cartar uno de tus dados de escena para in-
terrumpir su narracion e introducir un matiz o
un elemento que no contradiga su narracion.

Si los dos jugadores habéis narrado vues-
tro recuerdo, lanzad los dados de escena
y sumad cada uno vuestros valores. El que
obtenga el resultado mayor gana la escena
y narra el desenlace en el que describe qué
es lo que pasa con Lissandra. En caso de
empate volved a lanzad los dados.

¢Has ganado la escena? Afiade un dado a
tu reserva. Si el otro jugador gané la escena
anade dos dados a tu reserva.

ESCENA TERCERA

Escoge en secreto cuantos van a ser tus da-
dos de escena (entre 1y 4). Compéaralos con
los de la otra mitad. ;Has ganado la apues-
ta? Entonces tu decides quién seré el primer
jugador de esta escena. En caso de empate
empieza el otro jugador.

Lee el siguiente texto si eres el primer juga-
dor de este escena:

Recuerdos de una vida milenaria, de otros
tiempos y otros lugares se reparten en una
enorme estancia situada en la torre mas alta
del castillo. Ahora el polvo cubre los tesoros
de incalculable valor que Anathon ha colec-
cionado como caprichos de un nifio durante
su longeva vida. Junto a una ventana aparen-
temente absorto Anathon paladea los segun-
dos previos a vuestro encuentro. Su piel ha
perdido la juventud eterna que le fue prometi-
da y se muestra gris y surcada por profundas
e incontables arrugas, pero sus ojos tienen
el mismo brillo de genialidad y fuerza que lo
convirtié en rey de los de vuestra especie. «El
hijo prodigo ha vuelto», dice directamente en
tu mente, sin mover los labios.

Cuando sea tu turno narra una escena del
pasado que refleje un momento de inspira-
cién compartido por Anathon, por ejemplo
cuando te enseno los secretos de vuestra
especie o0 cuando te convirtid orgulloso en
su heredero.

Si es el turno del otro jugador puedes des-
cartar uno de tus dados de escena para in-
terrumpir su narracion e introducir un matiz o
un elemento que no contradiga su narracion.

Si los dos jugadores habéis narrado vues-
tro recuerdo, lanzad los dados de escena
y sumad cada uno vuestros valores. El que
obtenga el resultado mayor gana la escena
y narra el desenlace en el que describe qué
es lo que pasa con Anathon. En caso de em-
pate volved a lanzad los dados.

Lanzad los dados restantes en vuestras re-
servas y sumad los resultados. La mitad que
obtenga el valor mas alto narra un epilogo.
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Lee el siguiente texto para ti:

ESCENA PRIMERA

Escoge en secreto cuantos van a ser tus da-

dos de escena (entre 1y 4). Comparalos con

los de la otra mitad. ;Has ganado la apues-
i ta? Entonces tu decides quién sera el primer

\ jugador de esta escena. En caso de empate
b tu eres el primer jugador en esta escena.

! Lee el siguiente texto si eres el primer juga-
dor de este escena:

0s jardines que rodean el castillo han per-
dido su anterior belleza y serenidad, son
in duda un reflejo de la decadencia de la
familia. Erik y la banda de cachorros que lo
.. acomparnan estan sentados en los capds de
sus coches, riendo descarados de hazaras
recientes. No notan tu presencia hasta que
lo permites y para entonces estas ya muy
cerca de ellos. Las risas cesan y el silencio
inunda todo. Los cachorros se levantan
para rodearte y lo permites al tiempo que ca-
m====mjnas hacia Erik, que avanza a tu encuentro.
g En sus ojos percibes ansiedad, miedo y tam-
"p/én amenaza. «Padre dijo que vendrias» —
; dice pretendiendo seguridad—, «pero yo no

crel que fueras tan idiota».

Cuando seatu turno, narra un recuerdo en
el que Erik te fallara, por ejemplo cuando te
traiciond y se puso del lado de vuestro padre
0 cuando tuviste que tapar alguno de sus
muchos deslices.

Si es el turno del otro jugador puedes des-
cartar uno de tus dados de escena para in-
terrumpir su narracion e introducir un matiz o
un elemento que no contradiga su narracion.

Si los dos jugadores habéis narrado vues-
tro recuerdo, lanzad los dados de escena
y sumad cada uno vuestros valores. El que
obtenga el resultado mayor gana la escena
y narra el desenlace en el que describe qué
es lo que pasa con Erik y los cachorros. En
caso de empate volved a lanzad los dados.

¢Has ganado la escena? Afade un dado a
tu reserva. Si el otro jugador gano la escena
aflade dos dados a tu reserva.

ESCENA SEGUNDA

Escoge en secreto cuantos van a ser tus da-
dos de escena (entre 1y 4). Compéralos con
los de la otra mitad. ;Has ganado la apues-
ta? Entonces tu decides quién sera el primer
jugador de esta escena. En caso de empate
tu eres el primer jugador en esta escena.

Lee el siguiente texto si eres el primer juga-
dor de este escena:

E inmenso saldn fue en el pasado lugar de
reunion de los de vuestra especie. Aqui
se celebraron suntuosas fiestas, se tejieron
alianzas y se consumaron traiciones. En este
saldn, durante tu juicio, viste por Ultima vez a
tu amada Lissandra. El recuerdo de su pelo
azabache y sus frios ojos grises, de sus la-
bios rojos y su delicada piel se funde con la
realidad cuando Lissandra se gira en mitad
del salon, ahora casi vacio, esquivando tu
mirada. «Has vuelto», dice con voz queda,
como para si. Como movidas por un reflejo,
sus manos se apresuran a tapar el colgante
en forma de lagrima que pende de su cue-
llo. El colgante que, desde que ti recuerdas,
identifica a la concubina de tu padre.

Cuando sea tu turno, narra un recuerdo que
refleje un mal momento con Lissandra, por
ejemplo uno de sus frecuentes y pequefios
engafios o una situacion en la que te sintie-
ras humillado por sus reproches.

Si es el turno del otro jugador puedes des-
cartar uno de tus dados de escena para in-
terrumpir su narracion e introducir un matiz o
un elemento que no contradiga su narracion.

Si los dos jugadores habéis narrado vues-
tro recuerdo, lanzad los dados de escena
y sumad cada uno vuestros valores. El que
obtenga el resultado mayor gana la escena
y narra el desenlace en el que describe qué
es lo que pasa con Lissandra. En caso de
empate volved a lanzad los dados.

¢Has ganado la escena? Afiade un dado a
tu reserva. Si el otro jugador gand la escena
afiade dos dados a tu reserva.

ERES LA MITAD OSCURA

Quieres castigar y ser castigado, venganza, recrearte en recuerdos amargos, acabar con todo.

Tes un inmortal y hace dos siglos caiste en desgracia antes los caprichosos ojos de Anathon, tu padre. Tu gesto de

desafio fue la oportunidad perfecta para que todos te dieran la espalda. Erik, tu envidioso hermano de sangre no
quiso perder la oportunidad y te traiciono para ganarse el favor de vuestro padre. Se realizo una parodia de juicio y se te
condend a muerte. Tu amada y frivola Lissandra te olvido, tu familia y amigos continuaron sin ti. Pero no estabas muerto.
Durante doscientos afios has vagado por el mundo pensando en tu venganza, recordando lo que te hicieron y lo que te
hiciste a ti mismo. Ahora regresas al viejo castillo familiar dispuesto a confrontar a tu pasado, a castigar, a hacer pagar a
todos por tu sufrimiento. Pero algo dentro de ti tiene unas intenciones muy diferentes...

ESCENA TERCERA

Escoge en secreto cuantos van a ser tus da-
dos de escena (entre 1y 4). Compéralos con
los de la otra mitad. /Has ganado la apues-
ta? Entonces tu decides quién sera el primer
jugador de esta escena. En caso de empate
tu eres el primer jugador en esta escena.

Lee el siguiente texto si eres el primer juga-
dor de este escena:

R’cuerdos de una vida milenaria, de otros
tiempos y otros lugares se reparten en una
enorme estancia situada en la torre mads alta
del castillo. Ahora el polvo cubre los tesoros
de incalculable valor que Anathon ha coleccio-
nado como caprichos de un nifio durante su
longeva vida. Junto a una ventana aparente-
mente absorto, Anathon paladea los segundos
previos a vuestro encuentro. Su piel ha perdido
la juventud eterna que le fue prometida y se
muestra gris y surcada por profundas e incon-
tables arrugas, pero sus ojos tienen el mismo
brillo de locura y crueldad que lo convirtié en
rey de los de vuestra especie. «El hijo prodigo
ha vuelto», dice directamente en tu mente, sin
mover los labios.

Cuando sea tu turno, narra un recuerdo que
refleje la crueldad y locura de Anathon, por
ejemplo, cuando se celebrd el juicio por tu
pecado o su desproporcionada decepcion
por alguna afrenta insignificante.

Si es el turno del otro jugador puedes des-
cartar uno de tus dados de escena para in-
terrumpir su narracion e introducir un matiz o
un elemento que no contradiga su narracion.

Si los dos jugadores habéis narrado vues-
tro recuerdo, lanzad los dados de escena
y sumad cada uno vuestros valores. El que
obtenga el resultado mayor gana la escena
y narra el desenlace en el que describe qué
es lo que pasa con Anathon. En caso de em-
pate volved a lanzad los dados.

Lanzad los dados restantes en vuestras re-
servas y sumad los resultados. La mitad que
obtenga el valor més alto narra un epilogo.
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ZPor qué las mujeres tienen tanto

protagonismo en vuestra obra?

[Rémulo] En la obra de Luis la figu-
ra de la mujer esta aun mas patente
que en mis trabajos. Es atractivo
para nosotros representarla porque
tiene mil matices, es mas rica en
contrastes: una imagen puede es-
tar llena de fuerza y delicadeza a la
vez. Vemos mas dificil de conseguir
estos contrastes en el hombre. La
atraccion por representar a la mujer
esta ahli, sin saber del todo a veces
el porqué.
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Entrevista a Luis Royo
y Romulo Royo

Sexo y violencia. ¢Provocacion o
inspiracion?

[Ambos] Nos hace gracia lo de pro-
vocacion o inspiraciéon. Sin propo-
nérnoslo, cuando estamos a solas
evadiéndonos de todo lo demas
para vivir en nuestros mundos in-

L f Ll
. teriores vy fantasias, raras veces g

nos privamos de alguno de estos
dos ingredientes. Es lo que a uno
le apetece plasmar y cristalizar. Y
si luego encima lo que uno realiza
es provocador y sexual, bienvenido
sea.

Son dos tematicas que hoy dia,
en bastantes ocasiones, estan in-
justamente mal consideradas. De
cualquiera de las dos han salido
obras de grandes maestros en di-
versas artes. Epopeyas magnificas
o lienzos y frescos que, aun siendo
encargos de la Iglesia, estan llenos
de contenido sexual y violencia.
En el cine y en la musica hay crea-
ciones geniales, y asf infinidad de
obras magistrales en las que bu-
cearfamos.

El sexo y la violencia han atraido al
hombre a lo largo de la humanidad.
Han tomado un rol muy importante
en el curso de las civilizaciones y su
legado ha influido, como todos sa-
bemos, en construir el mundo que

q
hoy conocemos. De alguna manera

forman parte de nosotros, ya sea
para bien o para mal.

Como artistas y creadores de
mundos, ;qué consejos podriais
dar a nuestros lectores para guiar
su proceso creativo a la hora de
gestar nuevas historias?

[Ambos] No nos atreveriamos a dar
consejos, los procesos creativos no
son matematicos, cada cual tiene
que encontrar el suyo propio. Lo
que si podemos hacer es comentar
cuales son nuestras pautas a la hora
de abordar el trabajo. En nuestro
caso nuestro objetivo es ser fieles a
representar lo que llevamos dentro,
al margen de las modas. Plasmar
lo que uno tiene en su interior es
una necesidad, y poco a poco vas
encontrando la forma de que esos
mundos intimos y etéreos se mate-
rialicen. El reto que uno mismo se
pone a la hora de desarrollarlo es

" elegir una manera propia. Después

entra el proceso de los borradores,
los bocetos, la documentacion,
hasta alcanzar la fase final.

¢Por qué Malefic? ¢De donde sale
esta idea?

[Rémulo] Una serie de aconteci-
mientos a lo largo de los afios ha
sido lo que ha llevado a lo que ac-
tualmente es Malefic Time. Parti¢ de
una antiheroina, algo nada corriente
en los afios noventa, una figura fe-
menina con una estética distinta a
la que acontecia en esos afios. Vie-
ne ya de muy atras. Luis hizo unas
portadas para uno de sus libros que
ya titulé Malefic. En su interior apa-
recian algunas imagenes en las que
se presentaba una Luz rubia, con
su espada y empufiadura caracte-
risticas, asi como con otros elemen-
tos. Fue publicado en el 94, y dos
afos mas tarde me propuso traba-
jar en un pequenio libro a modo de
magqueta. La premisa es que habia
que partir de esas ilustraciones en
la que Luz, ya muy definida, era la
principal protagonista. Rodeada de
un mundo de angeles y demonios,
buscaba en las profecias obsesio-
nada por los manuscritos y arte an-
tiguo de diversas civilizaciones.

Recuerdo que cuando nos pusimos
a trabajar en la maqueta estaba
con una serie personal de fabricas
y sado. Comencé a desarrollar un
mundo industrial moderno lleno de
oxido y decadencia. Eso derivé en
que Luz viviera en una fabrica me-
dio derruida en New York; dentro
de ella aparecia una bariera clasica
con sus patas de leén donde Luz
calmaba grandes fiebres junto a
sus buhos, que mas adelante pa-
sarfan a ser lechuzas. Centramos
el universo en un futuro cercano,
2038, y en un mundo apocaliptico.
Estamos en el juicio final. Esta his-
toria juega con misteriosos datos
ancestrales y veridicos de diversas
culturas, una conexion del pasado

Fotografia de Rebeca Saray




como guia para descifrar grandes aconteci-
mientos del futuro. El primer libro de la trilogia,

titulado Apocalypse, contiene un CD en el que ,Ii !

se explica mas extensamente y puede verse
parte de esta maqueta.

Todo esto fue la premisa que desarrollariamos
mas profundamente en 2010. Es cuando lo con-

cebimos como un proyecto multidisciplinar en |
el que querfamos mezclar distintas artes: pre-|
paramos ilustraciones y lienzos de gran formato

intentando fundir los dos conceptos.

ZQué fuentes de inspiracion hay detras de
Malefic?

[Ambos] La fuente de inspiracion esuna historia
que, en esencia misma, a uno le gustaria que
sucediera. El propdsito de Luz es cambiar el
mundo en el que est4, sin saber adénde la con-
duciran sus acciones. Uno en su interior busca
lo mismo: el cambio de esta sociedad, llena de
mecanismos Yy valores que van oprimiendo al
ser humano cada vez mas. Busca aquello lla-
mado libertad.

¢Conocéis el mundo de los juegos de rol?
¢Habéis jugado alguna vez? ;Cudl es vuestra
ambientacion favorita, o en cudl os gustaria
jugar?

[Rémulo] Es un mundo que siempre me ha atrai-
do. Hemos visto jugar al rol, pero no hemos ju-
gado, al menos seriamente. Recuerdo que de
crio me encantaba inventarme juegos de mesa.
Desarrollaba batallas de la historia elaborando
sus respectivas fichas y tableros conforme a los
mapas territoriales de las distintas épocas, me
documentaba de las legiones o flotas con las
que contaban y realizaba unas reglas de juego.
Pasaba meses con un mismo juego. Como a
veces hacia hasta méas de quinientas fichas, no
calculaba bien los tiempos.

De una narracion plastica a una narracion
con palabras: ;cuél es el salto de la imagen
a las letras?

[Ambos] Aunque puedan ir de la mano, ni una
ni otra pueden sustituirse. Cada una tiene unas
virtudes. Por eso en el complejo universo de
Malefic se le da mucha importancia a ambas.

éPor qué se tomd la decision de crear un jue-
go de rol sobre Malefic? ;Qué esperadis de €l?

[Ambos] Es una idea que rondaba en la cabe-
za desde que Edge propuso que les prepara-
ramos una propuesta para un juego de tablero
sobre Malefic. Eso se quedd aparcado porque
nosotros mismos no podiamos preparar una es-
tructura de juego.

Mas tarde nos contacté Manuel J. Sueiro de
Nosolorol Ediciones, y nos propuso hacer, como
no, un juego de rol. Tras un primer encuentro in-
tenso no lo pensamos dos veces: sabiamos que
Malefic estaba en buenas manos y contariamos
con todos los ingredientes para un buen juego.

Para quien aun no la conozca, ;en qué con-
siste la ambientacion de Malefic?

[Ambos] En Malefic nos retraemos a los ori-
genes, la Diosa Madre, los dioses mesopota-
micos... y recorremos las distintas religiones y
el yugo que han supuesto para la humanidad.
Entonces nos trasladamos a un futuro cercano,
el 2038, cuando todo esto se hace palpable y
nuestro mundo vive el apocalipsis profetizado.
No el que se vulgariza como fin de todo, sino el
que marca un fin de un tipo de sociedad. Todo
esto se entrelaza con las aventuras de Malefic,
los personajes, los sucesos, etcétera.

llustracion, novela, manga, videoclip, musica,
figuras y ahora un juego de rol. ;Hacia qué
nuevas fronteras os gustaria que creciese el
proyecto?

[Ambos] Nos gustarfa que llegara al cine, pero
también a otros medios, como los videojuegos.
El universo es rico en historia y personajes, lo
concebimos para que se preste a todo esto.
Pero estos dos medios son complejos y requie-
ren de un gran presupuesto: Malefic necesita

de grandes escenarios, muchos personajes,
efectos 3D, etcétera. Habra que esperar a ter-
minar los tres libros principales para hablar de
todo ello (por ahora estan en el mercado Apo-
calypsey 110 Katanas).

Desde que empezo, el proyecto no ha hecho
mas que crecer en distintos soportes, como
has enumerado. Se estudia cada ampliacion y
si no se ve claro no se lleva a cabo, como nos
ha pasado con algunas propuestas. Somos
conscientes de que cada nueva parcela o co-
laboracion lo enriquecen y hacen mas comple-
to y grande. Esto ha sido gracias a todos los
colaboradores, que han sido fundamentales
en Malefic. Desde Jesus Vilches con la novela
Codex Apocalypse, Kenny Ruiz con el manga
de Soum, Avalanch con el album de musica,
la casa de figuras estadounidense y japonesa
Yamato, Nocturna Models, que han realizado
bastantes figuras de los personajes, portafolios,
aparte del merchandising que hay alrededor de
Malefic y otras colaboraciones que no nombra-
mos aqui por no extendernos, pero que pueden
verse en la pagina web de Malefic Time.

De los personajes que estan tomando parte
de la historia de Malefic, ¢cual os gustaria in-
terpretar en una partida de rol y por qué?

[Rémulo] Samael, no sé muy bien por qué, pero
me parece bizarra la escena de llevar una cres-
ta de pinchos por las calles de New York, la cara
marcada y unas alas de aleaciones de distintos
metales. Igual es porque una noche, cuando
estaba pintando el cuadro, como él es negro
me pinté la cabeza entera del mismo color para
mimetizarme con él.

Si tuvierais que crear una hoja de personaje
de Luis Royo y Romulo Royo, ;como comple-
mentariais la seccion de méritos y defectos?

[Ambos] Serfamos incapaces de asumir ese
papel, Manuel J. Sueiro seria el idéneo para ha-
cer esas hojas de personaje.
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El universo de Malefic Time nos presenta un mundo
apocaliptico en el que los hombres estamos en me-
dio de una batalla entre los Solares y los Lunares,
unos seres antropomorfos alados que bien podrian
recordarnos a los angeles y demonios de las tradi-
ciones judeocristianas. Sin embargo, el conflicto
va mas alla, siendo una revision de los mitos y
creencias que han ido reinterpretando a estos
seres en constante lucha.

Alrededor de esto surgen sociedades ances-
trales y clanes que luchan por sobrevivir y que
se preparan para la venida de Luz, el ultimo
descendiente de Luna y Marte, la decimoter-
cera reencarnacion del principio elemental de
lo femenino. Luz esta destinada a encontrar la
espada Malefic en Nueva York y desestabilizar
la balanza hacia uno u otro bando de estas
criaturas. El destino de la humanidad depende
de esta joven a merced de un secreto plan que
solo el destino conoce.

La ambientacién de Plenilunio

Siguiendo la ambientacion desarrollada
por Jesus V. Vilches en sus novelas basa-
das en el universo de Luis Royo y Romulo
Royo, la accién trascurrird en la ciudad
de Nueva York entre los afios 2032 y 2038.
Este periodo abarca desde el momento
en el que el maestro de Luz la abandona
hasta el momento en el que ella consi-
gue la espada Malefic. En este marco,
los jugadores interpretaran personajes
que juegan un papel muy importante
en la historia, siguiendo un destino
muchas veces superior al que ellos
aspiraban. Asi, el juego gira en tor-
no a uno de los temas recurrentes
de la obra de Malefic Time: el des-
tino frente al libre albedrio.

rgio M. Vergara

Q

lenilunio es el juego de rol de Nosolorol Ediciones basado en el prolifico universo

de Malefic Time de Luis Royo y Romulo Royo. El juego, cubriendo un espacio hasta

ahora no explorado, formara parte del ambicioso proyecto multiplataforma que hasta
ahora se compone por dos libros de ilustraciones, una novela de Jesus B. Vilches, un
manga de Kenny Ruiz y un album del grupo musical Avalanch.

El efecto de ese destino en Plenilunio puede ser muy variado para los
personajes. Por ejemplo, puede que tengan que eliminar a un grupo
de habitantes de unos tuneles por donde méas adelante pasaré una
indefensa Luz, o custodiar un objeto de poder que un lugarteniente
de los Solares necesitard. De esta forma, existe una relacion entre lo
que hacen los personajes y lo que sucede en el arte de Luis Royo y
Rémulo Royo, contribuyendo a esa sinergia que llena el espiritu de
Malefic Time.

Este destino también tiene un efecto en los personajes, ya que les
confiere capacidades por encima de lo comun para que este se cum-
pla. Por tanto, los jugadores podran elegir libremente si quieren abra-
zar su destino (obteniendo ventajas pero precipitandose al «fin» del
personaje) o dejarse llevar por el libre albedrio.

Mecénica de juego

Plenilunio tiene un sistema de juego propio, sencillo y directo para que
esté al alcance de todo el publico (desde los jugadores mas veteranos
hasta los que quieran acercarse por primera vez a un juego de rol).

Los personajes tendran siete rasgos que engloban las distintas ac-
ciones que pueden realizarse: relacionarse con los demas, pelear,
esconderse, utilizar sus capacidades excepcionales... Estos rasgos
tienen valores entre 1y 5, y cuanto mas alto es el valor, mejor es el
personaje. Los personajes principales de la ambientacién, como Luz
y Soum, podran tener valores superiores, mostrando un nivel diferen-
te al de los personajes jugadores. Los personajes seran poderosos,
como los miembros de las 110 Katanas, de manera que se notaran
los efectos de su presencia dentro de su historia y sus destinos co-
braran un sentido real.

Los resultados de las acciones se resuelven realizando una prueba
enfrentada contra director de juego con dados de seis caras. El juga-
dor tira tantos dados como el valor del rasgo implicado y el director
de juego, tantos como la dificultad de la accién. Los resultados de 4
0 mas se contabilizan como éxitos, y si el jugador obtiene un mejor
resultado, conseguira su objetivo. En caso de empate, la accion se
considera un éxito, pero con un revés para el personaje.

Ademas, se comparte una reserva de «puntos de Destino», determi-

nada para cada partida entre cinco y diez dados, que los jugadores
pueden ir gastando durante la historia para mejorar sus tiradas. Sin
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embargo, estos dados pueden incrementar la puntuacion total de
Destino del personaje, precipitandolo hacia su final. Cuando un per-
sonaje jugador alcanza su Destino, se narra como lo ha alcanzado y
el personaje deja de ser jugable.

El libro

Plenilunio seré un libro de rol de unas 200 paginas a todo color, ilus-
trado con el inconfundible arte de Luis Royo y Rémulo Royo y con
disefios originales de Javier Charro. El libro se compondréa de siete
capitulos donde se detallaran los pormenores del juego y de la am-
bientacion de Malefic Time. Ademés de un primer capitulo introduc-
torio en el que se explica el mundo de juego y el contenido del libro,
Plenilunio contara con capitulos centrados en la mecéanica, como el
sistema, los personajes y el director de juego; otros centrados en la
ambientacién y su influencia en el juego: la ciudad de Nueva York, su
estado en Malefic Time y unas pinceladas de la situacion en que se
encuentran el resto de ciudades del mundo, los seres sobrenaturales

>~ .

que pueblan Nueva York (desde Solares y Lunares hasta los objetos
miticos y criaturas como los querubines); y un capitulo final destinado
a las aventuras y a los esquemas de campafa (serie de aventuras).

Plenilunio es un juego de rol que te transportara al apocaliptico uni-
verso creado por Luis Royo y Rémulo Royo, donde podras encarnar
personajes que cumplen un papel activo en la historia de Malefic
Time. Un juego profundo pero sencillo a su vez, que facilitaréd la in-
mersion en este fascinante mundo.

Ficha técnica:

Autores: Pedro J. Ramos, Manuel J. Sueiro, Ivan Sanchez y Sergio M.
Vergara.

Creadores e ilustradores: Luis Royo y Rémulo Royo.

Arte adicional: Javier Charro.

Numero de péginas: 200.

Formato: Interior en blanco y negro, portada a color, cartoné.




El siguiente articulo ana-
liza y destaca el efecto de la
musica en el rol. Qué relacién tiene con las emo-
ciones, como nos afectan las diversas melodias y
no solo la importancia que tiene el buen uso de la
musica en una partida de rol, sino el porqué. Cémo
afecta la musica a nuestras emociones y cémo po-
demos utilizar esto a nuestro favor a la hora de am-
bientar una partida de rol y causar el mayor efecto
posible en nuestros jugadores. Todo ello seguido
de una serie de consejos y sugerencias a la hora
de escoger bandas sonoras y musica ambiental.

Es una préactica habitual componer o escoger las
bandas sonoras para las peliculas en funcién de
la emocion que quiera transmitirse al oyente en
cada una de las determinadas escenas que se
suceden en una pelicula. De esa manera nos ayu-
da a empatizar con la situacion en la que se en-
cuentran los protagonistas y, como consecuencia,

a sentir miedo en una situacion de tensién emo- .

cional o acelerarse el corazdn frente al peligro.

Para comprender la aplicacion de la musica al rol
evaluaremos sus efectos sobre nuestro cuerpo.
Aquellos que escuchan musica desde pequefios
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y de forma constante desarrollan mejores
habilidades en el lenguaje, son mas crea-
tivos y, por lo general, mas felices. Escu-
char musica ayuda a disminuir el dolor y
los niveles de ansiedad, y cuando prac-
ticamos algun tipo de deporte escuchar
ciertos ritmos y tonalidades aumenta el
ritmo cardiaco y la tension muscular, de
manera que nos sentimos con nuevas
fuerzas. Por el contrario, la musica rela-
jante esta conectada a la disminucion de
la frecuencia cardiaca, la tension muscu-
lary el aumento de temperatura de la piel.
# También pueden presentarse respuestas
fisicas externas, originadas por cambios en
la armonia y en la melodia, tales como escalo-
frios, piel de gallina o llorar.

Esto ocurre porque la musica nos afecta de ma-
nera psicofisiolégica. En otras palabras, la musi-
ca activa emociones y estas provocan cambios
fisicos en nuestro cuerpo. ;Y qué es una emo-
cién? Una emocioén es una reaccion psicolégica y
fisioldgica que experimentamos ante un estimulo
visual, auditivo, olfativo, etcétera. Es de origen
innato, esta influida por la experiencia y genera
cambios organicos en nuestro cuerpo. De una
manera evolutiva, las emociones representan
modos de adaptacion para nuestra superviven-
cia, alteran la atencion y activan redes asociati-
vas relevantes en la memoria. ;Qué importancia
pueden tener estas redes asociativas en la me-
moria relacionadas con la musica y el rol? A la
hora de ambientar y jugar una partida de rol, vin-
cular la temética de la partida con una banda so-
nora conocida y de la misma teméatica hara que,
por asociacion, nuestros jugadores se sientan en
el lugar y momento adecuados ya que la musica
ha quedado fijada en la memoria anteriormente.

Por ejemplo, para jugar a REACT seria reco-
mendable utilizar bandas sonoras como las de
El juego de Ender, Mass Effect, Halo o Battlestar
Galactica. En este caso, escuchar musica saca-
da de peliculas de ciencia ficcién ha creado unas
redes asociativas en nuestra memoria que nos
llevan a pensar en naves de combate, replicantes
y otras escenas vistas en el cine.

Si hemos visto peliculas como La niebla, he-
mos vinculado su banda sonora al miedo o a la

_angustia de la situacion, y serfa adecuada a la
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hora de dirigir Cottage Grove, donde un pequefio
pueblo costero tendré que enfrentarse a unas si-
niestras criaturas que atacan al anochecer.

Para El Fuego de los Malditos, una aventura de
El Reino de la Sombra ambientada en el desier-
to, la banda sonora de Prince of Persia o La mo-
mia evoca recuerdos de accion y combate que
ayudaran a los jugadores a meterse en latramay
la ambientacion.

La musica sirve como una poderosa sefial para in-
vocar recuerdos porque es una parte importantisima
de la vida social y trae memorias emocionales que a
menudo ya hemos asociado con experiencias ante-
riores. Por lo tanto, la creacion de una conexion fuerte
en lamemoaria entre la emocion y la musica hace que
recordar algo sea mas facil cuando ya lo hemos aso-
ciado a un tipo de sonido concreto.

Por ejemplo, durante el desarrollo de la ciencia
ficcion en el cine, videojuegos y series, se ha em-
pleado frecuentemente musica de sintetizadores,
como en Blade Runner, y por ello hemos vincula-
do la musica electronica de los afos ochenta a
escenas de estética ciberpunk.

Los seres humanos utilizamos la experiencia
emocional adquirida para valorar situaciones
concretas y por ello no percibimos una misma si-
tuacion de manera igual. Es decir, cada persona
experimenta una misma situacion de forma uni-
ca, dependiendo de sus experiencias anteriores,
aprendizaje y personalidad.

Hay seis emociones que son universales, innatas
y biolégicamente basicas:

e Alegria: Diversion, euforia, sensacion de bien-
estar.

¢ Tristeza: Pena, soledad, pesimismo. Reclama-
mos ayuda.

¢ Miedo: Anticipa una potencial amenaza y pro-
duce ansiedad.

* Sorpresa: Es espontanea y fugaz. Nos ayuda
a orientarnos.

e Asco: Nos alejamos del objeto que nos produ-
ce aversion.

¢ Ira: Rabia, furia, irritacion.

Estas emociones son las que asociamos a diversos
‘elementos musicales que después convertimos en
recuerdos. Estos elementos de la mUsica son:

¢ Tempo: Es la velocidad o el ritmo de una pie-
za musical. Asociamos un tempo rapido a la



felicidad o excitacion (en casos extremos in-
cluso la ira). Un tempo lento lo asociamos con
la tristeza o |a serenidad.
¢ Tonalidad: Una tonalidad mayor transmite fe-
licidad o alegria, mientras que una tonalidad
menor se asocia con la tristeza.
¢ Sonoridad: Vinculada a la intensidad y la fre-
cuencia del sonido. Una mayor intensidad se
percibe como energia o ira, mientras que un
sonido suave se asocia con tristeza o miedo.
Los cambios rapidos de intensidad pueden
connotar alegria y contienda, mientras que
pocos 0 ningun cambio se asocian con paz y
tristeza.
® Melodia: Armonias en consonancia estan
conectadas con sentimientos de felicidad, re-
lajacion o serenidad. Armonias disonantes o
que choquen pueden implicar ira y disgusto.
De manera un poco mas técnica: el ritmo afecta
a la corteza frontal izquierda, corteza parietal iz-
quierda y cerebelo derecho. El tono, a la corteza
prefrontal, cerebelo y lébulo temporal. Y la letra,
al area de Wernicke (donde comprendemos el
lenguaje), area de Broca (que nos permite ha-
blar), corteza motora, corteza visual y las zonas
correspondientes a las respuestas emocionales.
En definitiva, la musica afecta a todo nuestro ce-
rebro al mismo tiempo.

Diferentes personas perciben un mismo aconteci-
miento de forma distinta, en parte, porque como
individuos poseemos caracteristicas Unicas y dife-
rentes. Del mismo modo, las emociones provoca-
das por diferentes tipos de musica parecen verse
afectadas por factores tales como la personalidad
y la formacién musical. Las personas con una per-
sonalidad mas sensible parecen tener respuestas
emocionales més altas a la musica.

Los elementos musicales no solo ayudan a
transmitir un mensaje emocional, sino que tam-
bién pueden crear sentimientos en el oyente. Un
sentimiento es el resultado de las emociones. Es
decir, un estimulo provoca una emocion y como
respuesta se da un sentimiento que se fija gra-
cias a ciertos neurotransmisores en la memoria.

¢Qué tiene esto que ver con el rol?

Como directores de juego, si queremos influir en
nuestros jugadores, a la hora de escoger musica
para ambientar una partida de rol serfa conve-
niente recurrir a canciones poco comunes que
sepamos que van a inducir unas emociones en
concreto. Es una opcion que implica buscar mas
concienzudamente, pero no corremos el riesgo de
despistar a nuestros jugadores con musica tan co-
nocida que acabe interrumpiendo la partida.

Si vamos a dirigir Dominus Malus, la aventura
de Aquelarre de este nimero, seria mejor am-
bientarla con musica gregoriana que con mu-
sica contemporanea. La musica gregoriana se
cantaba a capela y no se mezclaban voces fe-
meninas y masculinas. Era simple, de melodias
unisonas, dependiente del texto en latin y siem-
pre religiosas, de ritmo lento, con una nota para

cada silaba. Estas caracteristicas provocan una
sensacion de sobriedad, oscuridad y sencillez
acorde al ambiente religioso de la época.

No obstante, también habia trovadores y juglares
cuyas letras, generalmente de caracter amoroso,
acompanfaban con instrumentos como el ladd o
la flauta de pan y con danzas. De ritmos rapidos,
tonalidades mayores y armonias en consonancia,
reflejan felicidad, alegria y despreocupacion. La
eleccion de la musica dependera de si se desea
una campafia mas oscura o algo mas fantastica
y alegre.

Las emociones mas faciles de provocar en un
oyente, y por lo tanto a nuestros jugadores son:
felicidad, miedo y tristeza.

Si nos centramos en una atmoésfera de miedo,
queremos que nuestros jugadores sientan an-
gustia, intranquilidad y alarma. No es lo mismo
el miedo que puedan sentir unos investigadores
de la Universidad de Miskatonic que unos héroes
ante un dragén o una horda de orcos. En la pri-
mera situacion buscamos melodias disonantes
que choguen constantemente, ritmos y tempo
inquieto y cambios bruscos en la intensidad de la
musica, un sonido suave y misterioso con rapidas
elevaciones en el volumen para que asuste y ava-
salle a los jugadores. Un ejemplo de esto seria
los Opening Titles de la pelicula EI nimero 23: la
melodia es poco conocida y muy estresante. En
el segundo caso buscamos provocar otro tipo de
miedo, méas cercano a la excitacion y la accion.
Una experiencia épica que aumente la energia
de nuestros jugadores. Un tempo rapido con
tonalidades mayores que exprese una emocion
intensa, como la rabia o la ira, con sonoridades
intensas y ritmos irregulares.

En Caceria Salvaje, una aventura de terror para
Fragmentos que traslada a los jugadores a la
Inglaterra rural de finales del siglo xvii, a las ban-
das sonoras reflejadas en la propia aventura se
podria afiadirles la banda sonora de E/ ditimo mo-
hicano para escenas de accién o persecucion.

En cambio, si se quiere ambientar una partida
de Pequeiios Detectives de Monstruos, que
trata de ayudar a los nifios a superar sus mie-
dos, en lugar de ambientarla con musica de te-
rror seria mejor hacerlo con musica alegre y de
aventuras, como la de las series Rugrats o La
banda del patio.

Si nos centramos en la alegria, queremos pro-
vocar diversion, dar una sensacion de bienestar.
Como ocurre en el caso anterior, no es o mismo
ambientar una sitcom en un bar que una esce-
na heroica donde los protagonistas se dirigen
hacia la aventura con ilusién y esperanza o que
una escena romantica. En una comedia busca-
riamos tonalidades mayores con ritmos y tempos
regulares, sonoridad media y armonias en conso-
nancia, como ocurre en la introduccion de la serie
Como conoci a vuestra madre. Para un escenario
heroico, tonalidades mayores y ritmos regulares
pero, a diferencia del caso anterior, los acompa-
Aaremos de una sonoridad con alta intensidad,

que connota euforia y contienda, un momento
épico mas que aterrador. Un buen ejemplo de
esto seria el inicio de The Throne Room de la pe-
licula Una nueva esperanza. Por otro lado, para
ambientar una escena romantica convendria usar
ritmos suaves, tonalidades mayores y baja inten-
sidad sonora. MUsica relajante con armonias en
consonancia, como en el caso de My Heart Will
Go On de Celine Dion de la pelicula Titanic.

El caso de la tristeza es mas sencillo. Ya sea una
ruptura, una pérdida en combate de unos de tus
compafieros de viaje o el tragico final de una
aventura, son casi siempre momentos de dolor o
sufrimiento, para lo que queremos un tempo lento
con una tonalidad menor y sonidos suaves como
en This Land de El rey ledn o la banda sonora de
La lista de Schindler.

Funcionalmente, hoy en dia las bandas sonoras se
componen en funcién de la ambientacion, la temati-
cay las escenas que van a ir apareciendo a lo largo
de la pelicula. Es decir, si la pelicula es de ciencia
ficcion, de fantasia o de suspense, la composicion
estara estructurada de una manera determinada
para que asociemos los sonidos que percibimos
con dichas tematicas. De igual manera, dependien-
do de qué escena estemos visualizando, la musica
tendra diferentes matices para hacernos reaccionar
a ella de la manera en la que estamos programa-
dos. Por ejemplo, elevandose nuestros niveles de
estrés en una escena de miedo o con un golpe de
alegria durante una escena comica.

En Sentinel Rebirth, para ambientar una Betlam
mucho mas deprimida y corrupta, las bandas
sonoras de la trilogia de Batman de Christopher
Nolan con la musica de Hans Zimmer y James
Newton Howard son una excelente opcion. Fue-
ron compuestas en su totalidad para representar
y combinar situaciones emocionales de angustia
y accion. En las escenas previas a la accion pue-
den percibirse tonos menores con ritmos suaves
y lentos que evocan tristeza, y al comenzar la
accion la sonoridad sube, el ritmo aumenta y la
melodia cambia a tonos mayores, lo que provo-
ca instintivamente una mayor tension corporal y
energia.

Para La Mitad Oscura, una musica tenebrosa al-
ternada con otra mas calmada reforzaria el con-
cepto entre un mundo oscuro y otro claro. Una
buena representacion de esta dualidad seria la
banda sonora de Origen, en donde las escenas
de tension se suceden con las de calma, cuali-
dad que logré el compositor al usar la misma
cancion, pero aumentando o disminuyendo el rit-
mo en funcion de la capa del suefio en la que se
encontraban los protagonistas.

Por ello a la hora de buscar una buena ambienta-
cién musical, lo mas sencillo es recurrir a bandas
sonoras relacionadas con peliculas, cortos, o se-
ries de ambientaciones similares a las que quere-
mos dirigir. Aungue también podemos buscar en-
tre nuestras colecciones musicales la cancion que
mejor se adaptara a la escena para manipular de
esa manera las emociones de nuestros jugadores.
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Sinopsis

En un pequefio pueblo aislado de Carolina del
Sur llamado Cottage Grove, un grupo de jove-
nes se divierten durante una acampada en un
bosque cercano. Ignoran completamente los
acontecimientos ocurridos en el mundo duran-
te las ultimas semanas y el papel que juega su
pequefio pueblo en ellos.

La aparicion de unos extranjeros que huyen de
unas extrafias criaturas los sumergira en una
aventura terrorifica donde su supervivencia y la
de todo su pueblo estan en juego. ;Serén capa-
ces de descubrir el secreto de Cottage Grove vy,
sobre todo, afrontar sus consecuencias?

Género

Invasién localizada. Sigue las reglas de este
género. Ademas aplica las siguientes:

e E| nivel de amenaza inicial es 3.

e |a sefiora Adelia Simons, pese a ser un
personaje secundario, tiene inmunidad de
guién similar a los personajes principales.

Reparto

Los personajes principales en esta historia
son gente que ha vivido siempre en el pueblo,
relativamente jovenes (entre los catorce y los
veinticinco afos) y que comparten una infancia
comun. Desde pequenos se les ha inculcado
que nunca deben salir de los limites del pueblo
pero, como gente joven, tienen motivaciones y
curiosidad. Llevan desde hace un tiempo ha-
ciendo pequefas excursiones al bosque que
rodea Cottage Grove cuando cae la noche,
buscando saber qué hay ahi fuera. Pueden ser
amigos, familiares o alguna pareja.

Adelia Simons
Anciana catdlica

$ ACcoN 1: Pasear por el pueblo.
[ )N?ERACO(;’N 3: Matriarca +2, Reservada +1.

=2 COGMO(;N 3: Palabra del Sefior +1, Historia
del pueblo +2.

Hitos: Es la persona viva méas anciana del pueblo.

Complicacion: Conoce el secreto de Cottage
Grove y el precio que conlleva.

Como persona méas anciana del pueblo, la
sefiora Simons puede parecer débil y vulne-
rable, pero tras la mascara de una abnegada
muijer religiosa se esconde el secreto oscuro
de Cottage Grove. Cuando adopt6 a su nieta
tras el fallecimiento de sus padres, descubrié
que esta tenia extrafios suefios que resultaron
hacerse realidad con el paso de los dias. Si-
guiendo las visiones de su nieta y junto con el
padre Anderton, lleva meses realizando sacri-
ficios en un altar en las antiguas minas de oro
del pueblo. Sacrificios humanos a cambio de
la proteccion para todos aquellos que moran
dentro de las murallas y asf evitar que las horri-
bles criaturas que estan devastando el mundo
destruyan su hogar.

May Alton (Simons)

Nifia enfermiza
B ACCON 1: Delicada +1.

L MERACO(;N 2: Hacer preguntas +1, Portarse
bien +1.

=2 C&(yN;O(}N 3: Cosas de crios +1, Suefios pre-
monitorios +2.

Hitos: Sus padres fallecieron en un accidente
de tréfico y desde entonces ha tenido suefios
extrafos.

Complicacién: Tiene suefios premonitorios re-
lacionados con sucesos sobrenaturales.

May siempre fue una nifia de constitucion
enfermiza y, tras el accidente de coche en el
que perdi6 a sus padres, su estabilidad men-
tal parecié verse afectada también. Extrafas
visiones en las que monstruos asolaban la tie-
rra la asaltaban a la hora de dormir. Cuando
su abuela la llevo al pueblo, ella ya lo habia
visto en suefios. Conocia la mina, el altar y las
oscuras criaturas que amenazaban con asolar

ottage Grove es une
‘los jugadores a un g

_jovenes van a des
siempre. Viene detallada
se pueden encontrar e'

que hac

tlos

Cottage Grove. Pero también sabia la forma de
evitarlo, aunque le asustara decirlo en voz alta.
Desde que se lo contd a su abuela teme que
los monstruos estén ahora dentro de los muros
del pueblo.

Padre Anderton
Cura de Cottage Grove

P ACOON 2: Dar misa +2.

@ NTERACCON 3: Predicar +1, Ocultar secre-
tos+2.

B (WNOON 3: Leyendas de Cottage Grove
+1, Teologia +2.

Hitos: La mayoria de los ciudadanos le piden
consejo cuando tienen problemas.

Complicacion: Llego a Cottage Grove tras ver-
se envuelto en un escandalo de asesinato en
su antigua ciudad.

Joshua Ashton era uno de los sicarios mas pro-
metedores del hampa neoyorquino a finales de
los setenta, pero un chivatazo falso lo puso en
medio de un ajuste de cuentas que salié mal y

I = L
agmentos
personaj



para Fragmentos que trasladara a
eblo de Carolina del Sur, donde unos
cure .sgcreto que los cambiara para
; mlsmcas a‘partados que las series que -
para"que No sea necesario nada mas
eé‘y comenzar a jugar. :

-

-

®

._,:‘,. _:-'—-

a8

toda la prensa del pais se hizo eco. Traiciona-
do por la unica familia que conocia, vagé por
varios pueblos hasta dar con Cottage Grove.
Cambié de nombre y se cred la identidad de
un sacerdote. Tras varios afios esté totalmente
integrado en la comunidad y vuelve a sentirse
parte de algo importante. Conoce el secre-
to del pueblo y hara cuanto esté en su mano
por proteger a sus fieles y mantener la que es
ahora su familia. Pese a haber interiorizado su
papel de hombre de fe, aun conserva su falta
de escrupulos de sus dias de sicario.

Alby Barlow

Sheriff de Cottage Grove

# acooh 2: Conducir +1, Disparar +1.

® \1ERACCON 3: Abuso de autoridad +2, Po-
ner excusas +1.

@ CUGNICON 2: Conocimiento del pueblo +1,
Legislacion vigente +1.

Hitos: Desde que su mujer lo abandond ha
estado acosando a jévenes atractivas. Posee

la Unica arma de fuego registrada del pueblo.

Complicacion: Lleva afios sin un ayudante
porque nadie quiere trabajar con él.

Barlow crecié como el tipico nifio que no des-
tacaba en nada. Al llegar a la adolescencia de-
cidié cultivar el cuerpo mas que el intelecto v,
cuando consiguié el puesto de sheriff al retirar-
se el anterior y casarse con Jenna, una de las
chicas mas guapas del pueblo, pensd que su
vida seria perfecta. Ahora en su cincuentena,
abandonado por su mujer y sin el respeto que
siempre esperd por tener una placa, persigue a
las pocas chicas atractivas de pueblo buscan-
do sentirse joven de nuevo, y trata de imponer
su poca autoridad con la ilusién de ser Util para
alguien.

Banda sonora
BSO El nimero 23

La acampada: Laura Tollins

Sanos y salvos en Cottage Grove: Fingerling’s
Childhood

Para bien o para mal, todo termina: Atonement
BSO Origen

Huyendo a través del bosque: Mind Heist

El secreto se descubre: Radical Notion

Monstruo
Depredadores tenebrosos

Criaturas sobrenaturales

y - ACCON 6: Consuncion* +2, Desgarrar y de-
vorar +5, Perseguir +3.

® NTERACCON 1: Aterrar +1.

R ceNOON 3: Comodos en la oscuridad +2,
Cazadores +2.

Hitos: Existen solo para cazar y devorar huma-
nos. Nadie sabe de dénde han surgido ni qué
los motiva.

Debilidad: Son vulnerables a los rituales reli-
giosos de la antigliedad.

Extrafias criaturas acechan en los limites del
bosque de Cottage Grove, moviéndose furtiva-
mente entre las sombras con la esperanza de
cazar humanos con los que alimentarse. Des-
de la llegada del Juicio Final, como lo han de-
nominado algunos habitantes del pueblo, estas
sombrias criaturas han asolado las ciudades y
pueblos de todo el pais, devorando a los hu-
manos que encuentran a su paso y sembrando
el terror.

Fisicamente, los depredadores tenebrosos son
criaturas de aspecto humanoide, con una piel
ennegrecida y arrugada que se confunde con
la propia oscuridad y armados con enormes
garras y colmillos color obsidiana que surgen
de sus manos y su enorme boca. Suelen vestir
jirones de tela y harapos cubiertos por la san-
gre de sus victimas, que les confiere un aspec-
to violento pero que recuerda remotamente a
seres humanos.

Son cazadores naturales que suelen despla-
zarse en solitario 0 en grupos de dos o tres,
aunqgue pueden encontrarse en mayor nimero
si varios grupos han detectado la misma presa.
Normalmente capturan humanos para devorar-
los o, si ya se han alimentado ese dia, transpor-
tarlos hasta sus guaridas, normalmente en lu-
gares sin luz. Poseen la extrafia capacidad de
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absorber la energia vital a sus victimas para debilitarlas durante la caza
y que su captura sea mas facil. Cuando un depredador tenebroso cae
abatido, cosa que raras veces ocurre, Su CUerpo se consume en minutos
hasta dejar un pequefio montén de cenizas negras como el carbén.

Hay ocho depredadores tenebrosos en las cercanias de Cottage Grove
esperando para poder entrar a alimentarse.

Escenario
Cottage Grove

Cottage Grove es un pequefio pueblo costero ubicado en Carolina del
Sur, uno de muchos, que apenas llega a los ciento veinte habitantes. Se
trata de un lugar antiguo, fundado como una base segura para piratas
a principios del siglo XIX por el infame capitan James Goelham, que
posee una rica historia y cultura relacionada con el mar. Entre los even-
tos que han marcado la historia del pequefio pueblo destacan que fue
elegido por el gobierno para realizar simulacros de guerra nu-
clear en 1988y la celebracion de la feria anual de tractores
de Carolina del Sur en 2002. Ademéas ha ostentado el titulo
de pueblo con mas esperanza de vida del Estado desde

que existen registros al respecto.

Las gentes del pueblo son tranquilas y sencillas. Han
sido criadas en su pequefia comunidad al margen
del ruido del mundo exterior y son escasas las per-
'sonas que han decidido marcharse del pueblo, mas
aun las que han vuelto después. La economia del
i pueblo gira en torno a la pescay la agricultura y la
) mayoria de los bienes que generan se venden en
el propio pueblo. Se trata de una poblacién enor-
"\ memente religiosa y devota, siendo la iglesia
de St. Andrews el centro social y cultural del
pueblo. Alli, el padre Anderton y su
amiga, la anciana sefiora Simons,
organizan a la comunidad y resuel-
ven la mayoria de los problemas,
dejando al alcalde Willman un pa-
pel anecddtico e irrelevante para la
vida en el pueblo.

Aunque posee pocos edificios que
no sean viviendas particulares o
granjas, algunos de los mas signi-
ficativos son la tienda de ultramari-
nos de Pete, el bar El Ancla, la casa
del Dr. Ellis, el Museo de Historia
Maritima o el granero de la familia
Holloway. Los unicos lugares que
pueden encontrarse en las cerca-
nias del pueblo son el bosque que
lo rodea o el antiguo complejo de
minas situado a veinte minutos jun-
to al acantilado. Por Ultimo, aque-
llos que se internen en el bosque
podran encontrar la pequefia esta-
l cion de telecomunicaciones aban-

donada, estropeada hace meses
T por culpa de las tormentas.

Descriptores: Pequefio pero au-
tosuficiente. Gente sencilla que no
quiere problemas. Viven de la pes-
cay la agricultura.

Hitos: Hace meses que no tienen
television ni radio. Fue fundado
como una base pirata en 1831 por
el capitan Goelham.

Trama

Hace cuatro meses el infierno se desaté en la Tierra. De manera ines-
perada, la noche del 2 de noviembre de 2011 innumerables criaturas
de origen sobrenatural comenzaron a actuar por todo el mundo. En
practicamente todas las esquinas del planeta comenzaron a surgir
noticias sobre extrafias criaturas terrorificas que surgian desde la os-
curidad para asesinar y destruir a los seres humanos. Los gobiernos
del mundo trataron de defenderse por todos los medios posibles,
pero su esfuerzo fue estéril. En apenas dos semanas las criaturas
se habian hecho con el control de las principales urbes humanas y
comenzaba una nueva época de oscurantismo.

Mientras todo esto ocurria, el pequefio pueblo de Cottage Grove con-
tinuaba su tranquila y apacible vida al margen de estas extrafas cria-
turas y de sus masacres. ;Cémo era esto posible? Tres de sus habi-
tantes han velado por la seguridad del pueblo desde semanas antes
de que todo ocurriese. Desde la muerte de sus padres, la pequefa
May Alton ha tenido pequefias visiones del futuro. Visiones del horror
que estaba por venir, visiones de muerte y destrucciéon y de cémo sal-
var la vida del pequefio pueblo. Su abuela, la devota sefiora Simons,
siempre habia entendido sus visiones como algo sacrilego que debia
remediar, por lo que con la ayuda del padre Anderton llevaban afios
sometiendo a la pequefia a exorcismos y otros rituales tratando de
curarla de sus visiones.

Fue solo hace meses, cuando la nifia comenzé a dar datos exactos
sobre la historia antigua del pueblo, que la anciana y el cura comen-
zaron a tomarla en serio y a interpretar sus visiones como los desig-
nios de Dios. Enseguida comprendieron que se avecinaba el Juicio
Final y que debian tomar medidas para salvar su pequefio pueblo de
laira del Creador, que enviaba a los muertos de vuelta a la Tierra para
acabar con los pecadores. Asi conocieron la existencia de un viejo
altar de proteccion construido por el capitan Goelham, un poderoso
creyente que utilizaba el altar situado en una cueva en el acantilado
para proteger su base de posibles ataques. Desde entonces, con la
ayuda del sheriff Barlow, la anciana y el padre han estado raptando
habitantes del pueblo y sacrificandolos con regularidad en el altar,
como pedian las escrituras del propio capitan, mientras rezaban por
que les protegiera del mal.

Esa es la razén por la que Cottage Grove se ha mantenido al mar-
gen de las criaturas, que no pueden traspasar el bosque debido a
la proteccion. Lamentablemente para ellos, cada vez resulta mas
complicado encontrar victimas que sacrificar sin levantar sospechas
en el propio pueblo y por ello la proteccion mistica esta a punto de
desaparecer.

Los personajes se encuentran en el bosque haciendo una pe-

12 quefa fogata y charlando cuando oyen gritos y ven aparecer
corriendo a una pareja de mediana edad entre los arboles. Al
acercarse al fuego ven que ambos estan heridos de gravedad y
no cesan de gritar que deben huir, que una criatura los persigue.
Varios depredadores tenebrosos aparecen y persiguen al grupo
hasta el pueblo, adonde ellos no pueden entrar.

4 Una vez en el pueblo el sheriff Barlow, la sefiora Simons y el pa-

" dre Anderton salen a su encuentro. El hombre se desmaya por
las heridas y la pareja es llevada al médico del pueblo. Barlow
intenta hacerse con el control y tomar testimonio de los persona-
jes. La sefiora Simons y el padre Anderton no ven con buenos
0jos que venga gente de fuera y les preocupa que un monstruo
se haya acercado tanto al pueblo. Intentaran calmar a los pro-
tagonistas diciendo que habra sido un animal para acallar los
testimonios de los extranjeros.

5 El sheriff decide organizar una expedicién a primera hora para
** buscar al animal, aunque en realidad quiere comprobar la canti-
dad de criaturas y el estado de la proteccion mistica. Pide a los



personajes que lo lleven hasta donde hicieron la fogata, pero
durante el camino los ruidos del bosque lo aterran y claramen-
te nervioso decide volver al pueblo. Es posible que algun de-
predador tenebroso aviste al grupo. Mientras tanto, la sefiora
Simons aprovecha para ir a ver a los dos extranjeros a la casa
del médico y transportarlos hasta el altar con la ayuda del padre
Anderton.

6 La expedicion vuelve y se le informa de que ambos extranjeros
han desaparecido, probablemente hayan huido durante la no-
che. May Alton aparece de pronto y le dice a uno de los perso-
najes que ella también ha visto al monstruo, en suefios. Los pro-
tagonistas saben de sus «delirios», por o que no la creen. May
insiste en que el pueblo corre peligro y que si no la ayudan su
abuela y el padre Anderton moriran. En realidad May ha sofiado
lo que esta a punto de ocurrir: su abuela y Anderton van a retra-
sarse preparando el ritual y las protecciones van a desaparecer,
permitiendo a los depredadores atacarlos antes de finalizar los
nuevos sacrificios y arrasar el pequefio pueblo. May no les dira
claramente lo que ocurre por miedo a inculpar a su abuela.

7 Si los protagonistas deciden investigar por su cuenta, al salir

“ de sus casas al atardecer encontraran a May en camisén cami-
nando por el pueblo y al sheriff Barlow paseando muy nervioso,
sabedor de que sus compinches tardan demasiado en llegar. Si
los personajes lo azuzan, acabaré contando todo lo que sabe
sobre el ritual y los sacrificios y alegara que lo hacian por el bien
del pueblo. May volvera para decirles que estan en peligro, que
los monstruos se acercan porque hace mucho que no pagan el
precio. Deben irse a la cueva a ayudar en el ritual antes de que
sea tarde.

8 Los depredadores tenebrosos toman el bosque y comienzan
a adentrarse en Cottage Grove. La noche se llena de gritos y
muerte. Los que se queden en el pueblo seran atacados por
cuatro de las criaturas. Otras cuatro criaturas se encuentran en
el bosque tratando de localizar la cueva y atacando a cualquiera
que intente llegar.

9 Si los personajes llegan a la cueva encuentran al padre Anderton =
vigilando la entrada armado con una escopeta, inquieto. En su
interior hay un altar lleno de sangre con el cadaver de uno de los
extranjeros y a la chica aun viva, atada a un poste, a punto de .-
ser sacrificada por la sefiora Simons, que recita unas palabras"_""“_"‘,r £
incomprensibles. Los engendros tenebrosos llegan a la cuevay- « -

.
"\.‘ .
despedazan al padre Anderton en pocos segundos. = -

1 Los engendros entran en la cueva dispuestos a devorar a todo&_,; - =
en su interior y los personajes deben defenderse. Si la sefiora: = =
Simons (o algtin personaje) no consigue realizar el sacrificio la -
proteccion se rompera y muy probablemente moriran todos. Si j.h
cumplen el ritual las criaturas escaparan y Cottage Grove sobre-
vivira durante un tiempo, aunque nada sera igual. =



it ] i .

= E E = =

] [ I Ay ||
L
———— 32— ——
- — N 2
[ | ! A W BB
B S -y —
22—V -— SARAYL

Los personajes jugadores

Los agentes estan enmarcados en la rama
europea de La Agencia y estaran bajo las or-
denes de la supervisora Karen Fiirst, la cual
ha solicitado la creacion de un equipo especi-
fico de agentes con una permanencia mas o
menos estable y con capacidad de operar de
forma autébnoma e inmediata en Europay enlos
paises mediterraneos. La justificacion para la
creacion de esta unidad es poder reaccionar
con mayor rapidez y eficacia ante necesidades
urgentes de La Agencia en materia antiterro-
rista. A nivel administrativo dependeran de la
central de Lion, pero a nivel practico manten-
dran cierta independencia y responderan uni-
camente ante Karen.

La estrecha relacion de Karen Furst con el di-
rector adjunto Pierre Bulet ha posibilitado esta
situacion excepcional, por lo que se espera un
rendimiento extraordinario de este equipo. La
realidad es que la sefiorita Furst tiene sus pro-
pios motivos e intereses para este grupo. Aun-
que ha justificado la seleccién de los agentes
a través de sus perfiles profesionales oficiales,
ha dispuesto de informacion adicional de indole
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personal de cada agente. Esto Ulti
que realmente ha guiado a Kare
cién de su equipo.
En caso'de contar con meno
dores se recomienda
no jugador a Enrico Sta

ario que el director de juego haya leido

por ser los personajes con C*Tem”dos y conozca sus puntos fuertes y

extremas.
Capitulo 0: Preludio

A la hora de repartir los personajes entre los
jugadores se aconseja no mostrarles aun ni los
trasfondos ni sus caracteristicas. El director de
juego puede asignar a cada jugador un perso-
naje segun su criterio, o bien permitir que los eli-
jan segun el tipo de agente que prefieran llevar.
En este caso solo debera describir las siguien-
tes caracteristicas: un agente de campo inglés
COn experiencia en operaciones antiterroristas,
una agente de campo estadounidense con in-
munidad diplomatica, un agente francés espe-
cializado en infiltrarse en organizaciones crimi-
nales, un operativo de asalto estadounidense
exmiembro de las fuerzas especiales y un bri-
llante experto en tecnologia y comunicaciones
con gran capacidad para el pirateo informéatico.

débiles a la hora de dirigir la entrevista.

En el trasfondo de los agentes se ha detalla-
do el pasado de cada uno y los secretos que
quieren mantener ocultos, pero no se han
mencionado las operaciones concretas que
han realizado para La Agencia para que en el
transcurso de la entrevista inicial los jugadores
personalicen sus trasfondos.

Karen Furst es una mujer que ronda los cin-
cuenta que, a pesar de su baja estatura y
aparente débil complexion, emana autoridad y
liderazgo. Tiene el pelo totalmente blanco que
no se molesta en tefiir. Lo lleva bastante corto,
en un estilo mas bien masculino y tiene unos
rasgos faciales dulces y agradables propios de
una maestra de escuela mas que de una espia.
Habla con un tono de voz bajo y calmado, es
dificil intuir en qué esta pensando o qué esta




sintiendo por su expresion apacible. Se man-
tiene serena y tranquila, siempre mirara a los
personajes a los ojos y cuando ellos hablen los
escuchara con una leve sonrisa en los labios.
No es una desconocida para los personajes ya
que ha aparecido de forma intermitente en la
central de Lion de La Agencia, a la cual todos
los personajes estan vinculados desde antes
de iniciar la campafia.

Por lo que han oido de Karen, los agentes
conocen que se trata de una exagente de
campo realmente competente, que se ha
promocionado en La Agencia hacia puestos
de mando intermedios. Que ella los haya re-
clamado para una entrevista puede significar
una revulsion para sus carreras dentro de la
organizacion.

La entrevista se llevarda a cabo en una sala
aséptica, que normalmente se usaria para in-
terrogatorios. Se ird llamando a cada uno de
los agentes de forma individual. Karen dejara
sobre la mesa una pequefia grabadora y abri-
ra un portafolios donde supuestamente figuran
los expedientes de los agentes. Lo primero que
hara Karen sera explicar que, a causa de los

3 iniciativa
a grabar

protocolos que le han e
que va a comenzar, Se
esta entrevista.

++++ GRABANDO LAENTREVISTA ++++

A nivel de juego, mientras la grabadora se
mantenga encendida los demas jugadores
podran escuchar lo que se dice en la en-
trevista. De esta manera conoceran a los
protagonistas de la historia. Sin embargo,
en los momentos en los que Karen decida
apagar la grabadora los jugadores que no
estén siendo entrevistados deberan aban-
donar la sala, ya que no quedaréa ningun
tipo de registro de esa conversacion. Es
una buena forma de empezar a generar un
ambiente de desconfianza entre los juga-
dores.

B L A e o o SR S S

Karen pedira a cada personaje que desta-
que sus mayores competencias y ejemplos
concretos de estas llevados a cabo en las mi-
siones para La Agencia. Cada jugador debe

Este es el primero de una serie de arti-
culos que van a formar una pequefia
campafia para el juego de espionaje Eyes
Only. El material que se ofrecera en cada
articulo ira profundizando en la trama, per-
sonajes y misiones que acometera el gru-
po de agentes.

En este nimero se presentan los trasfon-
dos y caracteristicas de los personajes
jugadores y la justificacion de su vincula-
cién. Se describe como realizar el preludio
ala campafia y se da una serie de conse-
jos acerca de como aprovechar narrativa-
mente las supervisiones psicoldgicas de
La Agencia a sus operativos para introdu-
cir sus trasfondos. En los siguientes nime-
ros se detallaran las diferentes misiones
que deberan llevar a cabo los agentes.

«Luz del dia» es un término en clave utili-
zado por el Mossad para hacer referencia
al maximo estado de alerta de los agen-
tes del servicio secreto. Por otro lado, «luz
del primer dia», es una alusion al Antiguo
Testamento, donde Dios dijo: «Sea la luz,
y fue la luz». Ello ha generado una contro-
versia teoldgica. Dios cre¢ las fuentes de
luz del soly la luna el cuarto dia, por lo que
existe el misterio sobre la naturaleza de la
luz del primer dia.

Aungue el argumento se ira desgranan-
do paulatinamente en cada episodio, las
organizaciones que tendran el protago-
nismo en esta historia son La Agencia, El
Kiswa, Il Sagrario y los Lobos de Sion (la
agencia presentada en el primer nimero
de Nivel 9) y estaran implicados los mis-
terios de Milo Braschi y su relacion con
los arcanos secretos de las tres grandes
religiones monoteistas.

En esta primera parte se presentan los
perfiles y trasfondos de los personajes
recomendados para jugar esta campana
y unas recomendaciones generales para
narrar las situaciones de evaluacion psi-
colégica que los agentes van a tener que
afrontar. Se trata de un preludio para jugar
a modo de sesion de juego introductoria y
presentar a los protagonistas de la historia
Yy SUs oscuros pasados.

Lo que en un principio se plantea como
una historia de accion e intriga, de agen-
tes secretos que cumplen misiones para
salvaguardar la seguridad de Occidente,
ira adquiriendo cada vez mayores dosis
de paranoia y tension interpersonal. A los
agentes les esperan traiciones inespe-
radas, dobles lealtades y la amenaza de
que sus esqueletos ocultos sean arrastra-
dos fuera del armario.

A partir de aqui, para tener acceso a es-
tos documentos se debera acreditar nivel

«director de juego».




AVENTURA ¥

improvisar un historial coherente de su trayec-
toria en La Agencia a partir de sus caracte-
risticas. Karen ir4 haciendo anotaciones de
vez en cuando, asintiendo pero sin interrumpir
apenas a los personajes.

Después de unos minutos escuchandolos, les
explicara que han sido convocados para valo-
rar su idoneidad para la inclusién en un equipo
de intervencion antiterrorista especial que ella
misma va a dirigir y que, segun su criterio, el
personaje cumple con los requisitos. Sera en-
tonces cuando Karen apague la grabadora.

Con el portafolios cerrado y en una actitud mas
relajada e informal, Karen haréa un par de pre-
guntas de cariz personal. No desvelara que

conoce todos los secretos de los personajes,
pero si dara a entender que los origenes de
cada personaje no le son desconocidos.

A Ashley Wharton puede hacerle alguna pre-
gunta acerca de su padre como personaje po-
litico en Estados Unidos, e indagara sobre por
qué ella decidid iniciar una carrera diplomatica
lejos de la estela de este.

En el caso de Anatolé Leblanc podria pregun-
tarle acerca de su pasado como seminarista,
interesandose por esta peculiar vocacion vy el
porqué de que la abandonase.

Con Brian Connors enfocarfa sus preguntas

hacia el abandono del ejército para trabajar en
una compafiia de mercenarios.

Con Enrico Stalteri se interesaria por cono-
cer codmo un famoso hacker antisistema se ha
adaptado a trabajar para una organizacion tan
formal como La Agencia.

Y respecto a Arthur Bennington, una vez apa-
gada la grabadora y asegurandose de que
efectivamente la puerta esta cerrada y que se
encuentran realmente a solas, Karen se le acer-
carg, le tomaré la mano y le dara un tierno beso
en los labios. Le asegurara que esto representa
una buena oportunidad para él y que lo necesi-
ta para que todo salga bien.

El director de juego debe recordar a los jugado-
res gue sus personajes estan muy interesados
en dar la mejor imagen que puedan a Karen,

| NOMBRE TIPO DE AGENTE ASPECTO FISICO
Arthur Bennington Agente de campo Hombre de 45 arfios, 1,77 m y 80 kg. Complexion atlética. Pelo rubio con corte clésico. Rostro
angular, de mandibula ancha. Tez morena y una mirada propia de alguien de mayor edad. Viste
siempre de traje y es raro verlo vestido de sport, incluso en su tiempo libre.
——TRASFONDO

Como muchos otros agentes, Arthur Ben-
nington fue reclutado por el MI5 en el ulti-
mo curso de su grado en la universidad de
Cambridge. Para sus ojeadores cumplia el
perfil perfecto para un agente de campo. Sin
embargo, Arthur nunca ha llegado a tener
muy claro si esto es cierto.

Desde que entré en el MI5 forj¢ una amistad
con otro de los agentes recién reclutados,
Jason Radgcliffe. Todos les auguraban un fu-
turo sobresaliente, y se complementaban a la
perfeccion. ;Cémo no hacerlo? Trabajar con
Jason era tan facil que su estela siempre ha-
cia sobresalir a quien estaba cerca. Gracias a
su rapidez mental, su capacidad para impro-
visar en terreno de campo y su precision en combate cuerpo a cuerpo,
consiguio grandes victorias para el equipo, y eso hizo que la carrera del
agente Bennington subiera como la espuma. Por mas que Jason fuera
humilde compartiendo los éxitos, esa amistad fue tornandose en algo
mas oscuro. Arthur comenzo a obsesionarse con su valia y a compararse
continuamente con Jason. En principio eran pequefios fallos sin mayores
repercusiones, pero el ansia de destacar en las misiones lo llevé a poner
en peligro algunas de ellas, siendo Jason quien lo encubria y justificaba
sus errores mediante variables externas dificilmente predecibles.

No se hicieron preguntas. En los altos mandos ni se llegd a sospechar de
la existencia del impulso erratico de Arthur, aunque otro de los compareros
no dudd en recriminarselo. Lo culpd de haberles llevado casi a la captura
y muerte y puso sobre la mesa lo que Arthur mismo no dejaba de repetirse
desde que empez6 esa espiral de autodestruccion: él no era Jason y nun-
ca lo serfa. Habia podido engafiar a sus superiores, pero ya comenzaban

—— SECRETO OCULTO — .

No quieres ni por asomo que nadie se entere de tu relacion con Furst, y mucho

menos que se haga evidente lo poco que vales como agente.

a rumorearse entre los agentes sus fallos, cada vez mas notables y peli-
grosos. Que alguien sefialara toda esa mierda lovolvié loco y tuvieron que
separarlo de Jason antes de que llegaran a un punto de no retorno.

La noche siguiente el equipo recibid un aviso de un atentado terrorista en |
el metro de Londres. Jason dirigia la operacion. Todo estaba coordinado |
al detalle, pero la ira todavia palpitaba en las sienes de Arthur. Aseguraron |
el perimetro, pusieron en zona segura a los ciudadanos y abatieron a los |
terroristas. O al menos eso es lo que pensaron. Cuando solo faltaba que los |
artificieros desactivaran el artefacto bomba, algo se cruzé por la mente de
Arthur. La sonrisa de victoria de Jason fue como una bofetada implicita a su
orgullo. Justo en ese momento vio por el rabillo del ojo un reflejo metélico.
Un arma. Mir6 a los ojos de su compariero y ese instante fue el que un te-
rrorista aprovecho para abatirlo. Inmediatamente Arthur lo neutralizé de un
tiro limpio en la cabeza. Jason estaba muerto y Arthur se llevé todo el mérito
de la operacion.

Todo fue una gran mentira. Jason estaba muerto por su culpa y él lo sabia.
Y una vez pasada la voragine, sabia que sus manos estaban manchadas
por la sangre de su amigo.

Los mandaron a casa. En el aparcamiento, en el coche bajo la lluvia, con
la pistola en la mano todo pudo haber concluido de manera diferente. Si no
hubiera sido por esa llamada en la ventanilla. Karen Fiirst. Fue ella quien
lo sacé de alli'y le recluté para La Agencia. Comenzaron un idilio en secre-
to. Las relaciones entre agentes estaban penadas y ella era una superior.
Fue su tabla de salvacion, pero no podia permitirse que se cuestionara sus
logros por su «amistad» con ella. Sin embargo el fantasma de la duda de
Su propia valia se ha reavivado al no saber si su consideracion dentro de
La Agencia es debido a su relacion con Furst o realmente a sus méritos |
propios.

] ~— CARACTERISTICAS .
Aguante +1, Carisma +2, Destreza +3, Fuerza +1,

Intelecto +2, Percepcion +3, Voluntad O

— HABILIDADES

Atletismo +2, Arma de Fuego Corta +4, Conducir (coche) O, Buscar +3, Alerta +3, Investigacion +1, Seguridad +1, Pelea +3, Vida Social +2,
Mafia +3, Dispositivos 0, Vigilancia +2, Discrecién +3, Medicina +2, Idioma (francés) +1, Idioma (espafriol) O.

~IDIOMA NATIVO-
Inglés

VENTAJAS - 1
Afortunado 1, |

Aliado (Karen Furst) 2.
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DESVENTAJAS - PUNTOS DE DRA
Baja autoestima 1, >
Secreto 1.




asi que de ninguna manera deberian hacer
referencia a los puntos oscuros de su historial.

La evaluacidn psicoldgica de los agentes
como recurso narrativo

Es norma en las diferentes agencias de espio-
naje realizar una supervision del estado psi-
colégico de sus agentes de forma periddica.
Aunque en el curso de la campafia Luz del Pri-
mer Dia no se sefialara un momento concreto
donde los personajes jugadores deban pasar
esta revision, se recomienda introducir una es-
cena de esta naturaleza para cada personaje
cuando el director de juego lo considere opor-
tuno. Dados los historiales y las experiencias
que les esperan a los personajes, la situacion

NOMBRE i TIPO DE AGENTE

de evaluacion deberia resultar tan tensa como
lo podria ser una escena de accion.

El director de juego puede recordar a los ju-
gadores que una evaluacion negativa puede
implicar la inhabilitacion del personaje del ser-
vicio activo u otro tipo de medidas acordes a
los resultados no demasiado agradables para
el porvenir de los agentes. Seréa raro que el di-
rector de juego realmente tome esas medidas,
pero los jugadores no tienen por qué saberlo.
Cuanto mayor temor a la evaluacion se consi-
ga provocar mas interesante sera la escena.
Se tiene que presentar al evaluador como una
seria amenaza que, ademas, es dificil de pre-
decir.

SPECTO FISICO

Todos los personajes han tenido que pasar
por manos del equipo psicoldgico de la orga-
nizacion, como minimo en su reclutamiento y
seleccion. Recordaran con poco agrado los
multiples test y pruebas de aptitud a los que
los sometieron. Dado que ya se dispondra de
un perfil detallado del personaje, no tendra
sentido que la supervision sea un repeticion
de ese proceso. Se proponen dos herramien-
tas de evaluacion: la entrevista y las pruebas
proyectivas.

Sobre la entrevista, debe recordarse que no
se trata de las mismas circunstancias propias
del interrogatorio a un sospechoso, por lo que
quedaran descartadas técnicas invasivas
como la inyeccion de drogas o la tortura fisica

| Ashley Wharton Agente de campo Muijer de 40 arfios, 1,70 y 56 kg. Complexion delgada y atlética. Pelo rubio en media melena,
. . que suele llevar suelta y enganchada detras de las orejas. Tez palida con facciones finas. Nariz y

labios estrechos y ojos grandes de color gris. Tiende a gesticular poco y sus. movimientos suelen

—TRASFONDO—————

l titud y el buen hacer de la familia del senador

Wharton. Desde que su madre muri6 del can-
’ 4 cer terminal que la aquejaba, Ashley maduré

muy rapido para adecuarse a la agenda de
la familia. Su hermano pequefio se convirtié
en un chico hostil y erratico que trafa mas de
un quebradero de cabeza a su padre, pero
Ashley siempre conseguia solucionar todos
los problemas que provocaba.

Ashley se convirtié en una joven con una fir-
me conviccion en los ideales que su idolatrado
padre transmitfa. Estaban vinculados a la rama
mas conservadora del Partido Republicano.
Ashley crefa que la sociedad ideal se daba en el marco del liberalismo eco-
némico y que estaba guiada por la moral cristiana.

| Comenzo su formacion en la universidad con la idea de seguir la estela de
su padre en la politica. Los problemas llegaron cuando Ashley comenzo a
| involucrarse emocionalmente con un amigo de su hermano, un joven de un
movimiento contracultural con ideas opuestas a las del senador Wharton.
| Fue su primer amor, y la relacién perfecta con su progenitor comenzo a res-
quebrajarse. Las discusiones sobre la necesidad de la ruptura de su rela-
cioén acabaron por hacer insostenible su trato. Ashley no entendia cémo su
padre, la persona a la que méas querfa y mas unida estaba, no comprendia
que se habia enamorado perdidamente de Jack. Siempre habfa obedecido
sin rechistar cada mandato, pero terminar su relacién no era para nada
| negociable. Cuanto mayor era la presién mas se unia a Jack. Cedida por
la rabia, lleg6é a manifestarse publicamente en contra de las politicas del
Partido Republicano. Las consecuencias no tardaron en llegar. La llamada
de su padre increpando furioso su actitud irresponsable y caprichosa fue
una estocada para ella.

ECRETO OCULTG

Ashley siempre ha vivido en medio de la rec-

ser siempre suaves y calculados. Vestimenta sobria y elegante.

Dada la situacién, cuando se enter6 de que se habia quedado embarazada
decidio no contar nada a nadie y menos a su padre. Esperaba dejar atras
su vida anterior y formar una familia con Jack. Sin embargo, él tenia otros
planes y cuando supo del embarazo se desentendié de ella.

Desconsolada y perdida, acudié a la tnica persona que no iba a despre-
ciarla por lo que habfa hecho y que podia ayudarla: su tia materna. Justificé
ante su padre pasar el siguiente afio con su tia en Europa bajo la excusa
de encontrarse muy mal por la ruptura. Solicité un traslado de expediente y
completo alli sus estudios.

Cuando dio a luz a Zoe, su tia asumid la tutela de la nifia como si la hubiese
adoptado ella, arreglando todos los papeles para que no quedase cons-
tancia de quién era realmente la madre. Ashley regresé a Estados Unidos
con la idea de retomar su plan profesional inicial y volvié a trabajar con su
padre codo con codo. Sin embargo este terminé enterandose de lo de su
nieta y felicité a su hija por la decisién que habia tomado y por llevar «todo
eése asunto» con tanta discrecion. Ashley vio claro que a su padre no le
importaba ella ni su felicidad, sino las repercusiones que podrian llegar a
tener para su imagen publica. Terminé reconduciendo su carrera hacia el
ambito diplomatico. La reaparicién de su ex intentando chantajearla termind
por convencerla de abandonar Estados Unidos definitivamente.

En Europa, gracias a sus contactos, consiguio trabajo en la Embajada Es-
tadounidense en Paris. Después de un tiempo trabajando alli, La Agencia
le ofrecio servir a los intereses de Occidente de una manera mucho més
directa. Cansada del ambito politico y con una reducida vida social méas
alla del trabajo, se volco en servir a La Agencia y convertirse en un agente
realmente competente. ‘

Actualmente, es una agente absolutamente convencida de que las accio- |
nes de La Agencia mantienen la paz mundial y ha vinculado todo su idea- l
lismo a los fines de la organizacion.

Pocas personas en el mundo saben de la existencia de tu hija y prefieres que esto siga asi. Tu tia y tu hija viven en Bélgica y de vez en cuando te acercas
para ver como estan. Visto en perspectiva, es lo mejor que te ha quedado de esa época. Haras cualquier cosa para proteger a tu Gnico legado, pero adn
tienes pendiente qué hacer con el padre de tu hija. De momento has conseguido que se mantenga alejado de ella y que no ponga en evidencia tu reputacion.

ma (arabe) -1, Alerta +2, Negociacion +3, Investigacion +3, Arma Corta +2, Protocolos +2, Empatia +2, Discrecion +2.

HABILIDADES
,?Jonocimiento Académico (Derecho Internacional) +4, Burocracia +2, Vida social +3, Farsa +3, Idioma (francés) +3, Idioma (aleman) +1, Idio-

CARACTERISTICAS
Aguante +1, Carisma +3, Destreza +2,

Fuerza O, Inteligencia +3, Percepcion +1.

Chantaje 1, Secreto 1,
Fanatico (La Agencia) 1.

J- -DESVENTAJAS — ~
3

IDIOMA NATIVO- , VENTAJAS -
el | Inmunidad Diplomatica 3,
igee | Apariencia Respetable 1.

,—PUNTOS DE DRAM
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ASPECTO FISICO

NOMBRE TIPO DE AGENTE~
Anatolé Leblanc \‘Agente especial

de infiltracion |

Hombre de 32 arios, 1,80 m y 90 kg. Complexién media. Pelo castafio claro en media melena.
Facciones marcadas, frente amplia y ancha. Ojos verdes, nariz prominente y labios carnosos.
Vestimenta oscura la mayor parte del tiempo. Suele ser considerado atractivo por la mayoria de

las mujeres, aunque tal vez esto se deba maés a su actitud que a su aspecto.

——TRASFONDO——— e e
Anatolé se crio en el seno de una familia muy reli-

giosa en un pueblecito del sur de Francia. De vida
austera y controlada, estaba siempre al servicio
de los demés y, por supuesto, de nuestro Senor.
Una vez terminados sus estudios con las notas
més altas en su colegio religioso, el director del
centro hablé con su familia acerca de la posibili-
, dad de que Anatolé fuese formado como sacerdo-
te. Este facilito a la familia el acceso a una beca de
formacion para que pudiera acudir al seminario de
San Sulpicio en Montreal. El orgullo y la ilusion de
sus padres fueron trasmitidas a Anatolé, que sin-
ti6 una voragine de emociones al salir del pueblo
en el que vivia y empezar una nueva vida en otro
pais. Solo. Libre de la represion familiar.

El contraste fue brutal dado que el chiquillo no habia salido nunca de su
pueblo. Montreal estaba lleno de gente muy diferente y viva. El seminario
le dio una habitacion en la residencia de estudiantes. Pequena pero solo
para él. Comenzo la instruccion allf, y lo que en principio era todo nuevo y
excitante pronto comenzo a resultarle aburrido y rutinario. Quizas aquella
vida que se presentaba ante él no fuera la que realmente le habian prome-
tido. O la que él deseaba.

| Comenzo a visitar la ciudad en los pocos momentos libres que les dejaban
| para el estudio. Poco a poco fue conociendo gente fuera de ese ambito.
Un universo nuevo se abrié para él y le permitié conocer otras alternativas
| al sagrado voto del celibato. Hacia todo lo posible por salir discretamente
| de la residencia sin que nadie se enterase y se aventuraba al Montreal
nocturno. Hasta casi la noche, clases de teologia, oficios, trabajos, hora-
| rios, responsabilidad y prudencia. En las horas nocturnas, sacrificando el
suefio, la moral por la que pugnaba por el dia se difuminaba por el humo

del tabaco, la vida bohemia, el alcohol, las drogas y el sexo. Se encontraba
tan a gusto en medio de tal desinhibicion que la vuelta a la rectitud era mas
dura cada mafiana. Se acostumbro a tener dos caras. La hipocresia se
hizo parte de su naturaleza.

Una de esas noches conocié a una muijer diferente. Ella lo invitd a pasar
una noche en su atico y él, medio borracho y pasado de vueltas, accedit.
Mientras iban en su coche iba haciéndole preguntas sobre el seminario, sile
gustaba o querria dejarlo en algin momento, si le gustarfa viajar y conocer
nuevos escenarios, acerca de su facilidad para sus idiomas. Y mientras le
metia mano, sobre sus artes de seduccién. Cuando llegaron a su aparta-
mento habfa un hombre trajeado esperandolos sentado en una silla. No se
trataba de un trio. Eso le asegurd la muijer instantes antes de golpearle en la
nuca con la culata de su arma.

Dejo el seminario rompiéndoles el corazén a sus padres y cualquier nexo
con ellos.

Tras una serie de pruebas lo contrataron en la DGSE francesa. Alli estuvo
unos cuantos afios durante los cuales destacaba en misiones de infiltra-
cién en organizaciones de toda indole. Hasta que llamo la atencion de
Pierre Bulet, que lo recluté para la division europea de La Agencia en Lion
(ver «Insurreccion» en Eyes Only, pagina 122). Anatolé lo consideraba
un verdadero mentor en el mundo del espionaje y congenio rapidamente
con las aspiraciones de Bulet de crear una organizacién independiente
de La Agencia con los recursos de la division europea. Ha aprendido a
fingir que posee mas integridad y lealtad de la que realmente hace gala.
Considera que servir a los propésitos de Bulet puede beneficiarle en su
futuro profesional. Tiende a ver a todos sus comparieros como instrumen-
tos para alcanzar sus fines. Aunque nunca lo manifiesta, siente cierta ani-
mosidad hacia los agentes de origen estadounidense. Sus habilidades
para el engario le hacen sentir superior a los que lo rodean

—SECRETO OCULTG

estadounidenses.

Eres uno de los agentes de Pierre Bulet que esté involucrado en su plan de insurreccién. Independientemente de quién sea tu supervisor o tu mision,
siempre informaréas a Bulet de lo que pueda ser relevante para el plan. Nadie debe conocer tu papel en todo esto y menos aun si se trata de agentes

— HABILIDADES

Conocimiento Académico (Derecho Internacional) +4, Burocracia +2, Vida social +3, Farsa +3, Idioma (francés) +3, Idioma (aleman) +1, |dio-
ma (arabe) —1, Alerta +2, Negociacion +3, Investigacion +3, Arma Corta +2, Protocolos +2, Empatia +2, Discrecion +2.

CARACTERISTICAS _IDIOMA NATIVO. , VENTAJAS _ DESVENTAJAS - .PUNTOS DE DRAMA.
Aguante 0, Carisma +4, Destreza +1, Fuerza Eanbie Guapo 1, Contactos (mun- Adiccién  (tabaco) 3
+1, Inteligencia +3, Percepcion +2, Voluntad 0. do criminal) 3. 1, Infiltrado 2. |

(por lo menos en organizaciones con valores
occidentales como La Agencia). El evaluador
buscara explorar las posibles vulnerabilidades
emocionales y psicolégicas del agente. Ade-
mas, se intentard determinar el estado de la
propia lealtad del agente y su adhesion a la
normativa de La Agencia. Todo esto se reali-
zaré mediante preguntas que intenten generar
alguna reaccion evaluable en los personajes.
El director de juego tiene que idear un proto-
colo de preguntas que sean realmente pro-
vocativas para los jugadores. No se trata de
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mencionar directamente los secretos de los
personajes, pero si pueden hacerse referen-
cias o indirectas a estos (y mas si los juga-
dores no han sido muy discretos). Aunque o
interesante es ver cémo los jugadores narran
las respuestas de sus personajes, a nivel de
reglas necesariamente implicara varias tiradas
de Farsa, Sangre Fria y Expresion de dificultad
creciente. Si el personaje esta tratando deses-
peradamente de mentir al evaluador se debe-
ré recurrir a tiradas enfrentadas contra su ha-
bilidad de Empatia (que en el caso de este tipo

de profesionales no ser& baja). El director de
juego ira anotando los resultados de estas tira-
das, pero no debera dar ninguna explicacion
al jugador. Solo las tiradas mas extremas de-
berian tener repercusion en la trama, al fin y al
cabo las agencias son mas conscientes de los
puntos débiles de los agentes de lo que ellos
mismos creen. El evaluador debe permanecer
impertérrito ante lo que haga o diga el jugador
y continuar la entrevista con cara de péquer.
Se puede afadir tensiéon a la escena introdu-
ciendo dispositivos no invasivos que emulen



®

~NOMBRE
Brian Connors

ASPECTO FISICO

TIPO DE AGENTE
Agente de asalto

funcionales y cémodas, aunque siempre con
temente del clima que haga. Siempre trata d

Hombre de 31 afios, 1,75 m y 85 kg. Complexion fuerte Y musculada. Pelo rubio rapado. Facciones juveniles que él in-
tenta endurecer con su lenguaje no verbal, Ojos avellana y perilla de chivo. Fuera de las misiones suele vestir con ropas
botas de corte militar que combina con gafas de sol de espejo, independien-
€ transmitir con sus movimientos seguridad y control, sea cual sea su estado

de &nimo.
TRASFONDO
Cuando era un adolescente se trago toda la para-
- fernalia y propaganda patriota del héroe america-
e No que defiende su pais en el contexto del ejército.
g i Por ello Brian no dudé en alistarse poco después

. de cumplir la mayoria de edad. Después de des-
tacar por sus habilidades como soldado de infan-
teria en el servicio en Oriente Medio, alcanzo el
rango de sargento. Decidié entonces presentarse
alas pruebas de seleccion de las fuerzas especia-
les. Su dureza y motivacion le permitieron acceder
al 5.° Grupo de Fuerzas Especiales.

Mantuvo su idealismo Y patriotismo pese a las nu-
merosas misiones moralmente cuestionables que
‘ le encomendaron. EJ gran éxito de su equipo le hizo mantener cierta ilusion
| de invulnerabilidad y a percibirse a si mismo y a sus companeros como
‘ los grandes paladines protectores de la nacién que suelen retratarse en

las peliculas. Su unidad se convirtio en su familia, su apoyo y su principal
‘ eje vital.

| En sus permisos y tiempos libres se dedicaba a mejorar aun mas sus
habilidades marciales. Queria ser el soldado perfecto y el orgullo para
Su unidad, pero todo se truncé en una mision en Afganistan. Segun los
informantes de la CIA, se habia descubierto la localizacién de un im-
portante lider de la insurgencia talibana. Los mandos querian que ese
{ hombre desapareciese y era una oportunidad que no podia desaprove-
’oharse. Mandaron a Brian y a su unidad para esta labor. Sin embargo,
| la informacion no era fiable Yy la misién terminé en una emboscada de

decenas de guerrilleros que eliminaron a todos los comparnieros de su
unidad y lo dejaron a él como dnico superviviente y prisionero de los [
fundamentalistas. Brian nunca tuvo claro por qué lo mantuvieron con |
vida a pesar de su negativa de dar cualquier tipo de informacion sobre
si mismo y sobre el ejército estadounidense. Después de pasar afo y
medio de maltrato y prisionero en algun agujero del culo del mundo, el
porqué le daba igual.

Una unidad del ejército lo encontrd y lo liberé en el curso de otra misién. Se
le habfa dado por muerto Y su rescate fue una afortunada casualidad, pero
el Brian que volvié ya no era el buen soldado que partié. Estaba consumido
por la rabia y el odio, y pronto los grandes ideales dejaron de ser importan-
tes para él. Su comportamiento se volvié mas violento y visceral. Aunque
trat6 de reanudar su labor en las fuerzas especiales, su estado emocional
no le permiti6 aguantar las limitaciones y normativas del ejército. Por ello
acabo por abandonarlo y entré a formar parte de la compariia mercenaria
Blackwater, donde ya no tenfa que disimular las tendencias violentas y xe- |
nofobas que habia desarrollado en Su cautiverio.

Su eficacia y competencia le hicieron ganar un gran renombre a nivel in-
ternacional. Sobre todo por sus logros en la localizacion y eliminacion de
personajes destacados del &mbito del terrorismo islamico. En una de sus
operaciones coincidié con agentes de La Agencia y estos no tardaron en
recomendar su reclutamiento para funciones de asalto.

Debido a varios fracasos en sus relaciones de pareja y de amistad, decidi¢ |
abandonar Estados Unidos y solicitar su traslado a la central de Lion. Se |
rumorea que lo hizo también para evitar las implicaciones legales de sus |
frecuentes ataques de ira. ’

ECRETO OCULTO . _ :
Sabes que algo se ha roto dentro de ti. Ya no eres el soldado profesional y controlado que una vez fuiste. No superaste la muerte de tus comparieros |

Yy con ella muri6 tu idealismo. No puedes controlar tu fuego interior, pero tienes que aparentar para que te sigan dejando hacer lo que haces. Sélo en
la batalla puedes desahogarte. Ademas de esto, no quieres que se sepa de tu odio irracional al mundo islamico y de las licencias que te has tomado
en ciertas ocasiones a la hora de generar dafios colaterales en poblacion civil rabe.

HABILIDADES : - _ : ,
Armas Pesadas 0, Armas Cortas +3, Armas Largas +5, Alerta +3, Tactica 0, Paracaidismo +2, Atletismo +4, Conducir (coche) +3, Idioma
(érabe) -1, Artes Marciales (kick boxing) +4, Intimidacion +1, Sangre Fria 0, Cerrajeria +2.

CARACTERISTICAS
Aguante +3, Carisma -1, Destreza +4, Fuerza

+4, Inteligencia 0, Percepcion +2, Voluntad 0

-IDIOMA NATIVO.
Inglés

VENTAJAS -
Duro de Matar 2, Suefio Li-
gero 1, Curacion Répida 1.

) (- DESVENTAJAS
Secreto 1, Intolerante 1,

Marcado por su Pasado 2.

-PUNTOS DE DRAMA,

tinta aleatorias o dibujar él mismo un estimulo

las funciones de un poligrafo real o cualqgier
tipo de «detector de mentiras» tecrjolég|co
que monitorice las funciones fisiolégpas del
agente a distancia (sensores en la propia sgla,
camaras termo-opticas, grabacion de retina,
etcétera). En este caso las tiradas de Sangre
Fria cobraran mucho mas protagonismo.

Por otro lado, las técnicas proyectivas son un
método de evaluacion en el cual se somete al
sujeto a un estimulo ambiguo para que le dé
algun sentido. En teoria, al dar respuesta a es-
tos estimulos la persona no solo cumple con los

requisitos de la tarea, sino que esta hgblando
de forma implicita de sf mismo y de su incons-
ciente sin darse cuenta. La prueba mas famo-
sa de este tipo es el test de manchas de Ror-
schach, popularizado por diversas peliculas y
series. Lejos de su uso en el mundo real, en el
entorno de Eyes Only puede generar situacio-
nes narrativas de bastante potencial. No es el
propdsito de este articulo explicar el uso r'e,al
de esta herramienta, sino sugerir su inclusion
de una forma ludica. El director de juego de-
bera preparar unas laminas con manchas de

similar. Se la presentara al agente y le peo!ir'é
que diga lo que ve en esa lamina como lo diria
el personaje. No hay ninguna respuesta cgrrec-
ta, aunque si el director de juego lo considera
adecuado puede intentar darle algun sentido
o interpretacion a esa respuesta teniendo en
cuenta el trasfondo del personaje. Dado gue
son unas pruebas muy dificiles de falsear, si se
pretende ocultar o mentir algo al evaluador en
el juego, no serviran las habituales tiradas de
Farsa o Expresion. La Unica habilidad que pue-
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AVENTURA #

de permitir cierto control de la situacion al jug{:l—
dor seré Conocimiento Académico: Psicologia
o Psiquiatria. También puede ser interesante la
inclusion de pequefios flashbacks durante el
test en el que los agentes revivan pequefias
etapas de su pasado, puede que evocadas
por los propios estimulos del test.

entrevista.

Se recomienda llevar a cabo la evaluacion
psicologica después de haber realizado la

En el siguiente episodio...

Los agentes deberan llevar a cabo su pri-
mera misién. Lo que comienza como una

misién de interceptacion durante un inter-
cambio entre un conocido terrorista y un
traficante de armas se complicaré por la
inesperada intromisiéon de otras agencias.
También se conocerd més acerca de la su-
pervisora Karen Furst y sus planes para el

equipo.

~NOMBRE
Enrico Stalteri

ASPECTO FISICO
Analista y agente de

TIPO DE AGENTE -~
’;omunicaciones.

Hombre de 35 arios (aunque aparenta bastantes mas), 1,73 my 82 kg. De ascendencia italoca-
nadiense, Enrico tiene paralisis permanente en la mitad inferior de su Ccuerpo. Totalmente calvo y

de ojos negros de mirada penetrante, nariz ancha, y arrugas de expresion muy marcadas que le
hacen parecer en todo momento enfadado y preocupado. Suele llevar barba de tres dias. Viste
americanas y camisas de colores Vivos, pero siempre sin corbata.

Fr Gy SRONI Enrico siempre tuvo perfil de lider. En todos los

ambitos por los que se movia lograba destacar
llevandose a la gente de calle. Su garra era su
personalidad competitiva. Sobresalir era su for-
ma de hacer las cosas, fueran las que fueran.
En el instituto siempre Io hizo en los deportes,
fue por ello que nadie se extrafis de que le
otorgasen una beca deportiva para estudiar en
la- universidad de Stanford. A los ojos de cual-
quiera, Enrico tenia la vida perfecta. Era el ar-
quetipo de triunfador Y Supo sacar partido a la
nueva buena vida universitaria que tenia ante
si. De cama en cama, siempre habia una mujer
rendida a sus pies, no le faltaban amigos y se
convirtié en la gran promesa de su €quipo. Los profesores estaban impre-
sionados de que la estrella deportiva fuera también un notable estudiante.
Enrico podia brindar por todo ello y asi lo hacia siempre que habia cual-
quier fiesta.

Nunca dejaba de buscar nuevos retos, mujeres mas dificiles que alcanzar
Yy emociones nuevas que sentir. Su vida €ra una carrera de obstaculos a la
que se abalanzaba cada mafiana para probar que podia superarla. Pero
todo ello cambié una noche. El equipo habia vapuleado al oponente, obte-
niendo la victoria en la liga universitaria. Los &nimos estaban por los cielos.
Todo el campus celebraba la victoria. Y Enrico era el protagonista de la
noche. No podia ser de otra forma, pues era el artifice de Ia victoria. Todos
querian beber con él, todas las mujeres querian ser su consorte aquella
noche (un par llegaron a serlo). Todo salia redondo, pero su reserva debio
de agotarse. Tras los excesos de la noche, Enrico cogié el coche y, tras
salirse de la carretera, se precipité por un acantilado. Las consecuencias
no fueron letales, pero si permanentes: paralisis de las extremidades infe-
riores. Fue un shock para la familia Y para todos quienes supieron de su
| accidente.

Enrico nunca se repuso de ello. Desbaraté su forma de vida Y NO supo
[ cémo seguir. Lo dnico que tenia claro es que debia escapar de allf, quemar

ECRETO OCULTO—

la mochila de recuerdos que ya no valia nada y empezar de nuevo en ‘
cualquier otro sitio, lejos de las miradas complacientes de los que antes [
lo adoraban. Abandoné la universidad y se fue a Holanda. Se dedicé a
buscar entre las alternativas —no fisicas— algo en lo que sobresalir, y vio ’
que en el ambito de la informatica y las comunicaciones no hacian falta
piernas. Todo el tiempo que antes invertia en hacer deporte y socializarse
fue ocupado por profundizar en su nueva &rea. Cerca de cuatro arios
después comenzé a crearse cierto renombre en el lado mas clandestino
de la red, dada su capacidad para conseguir cualquier tipo de informa-
cién o archivo a cambio de un precio.

Tras unos cuantos trabajillos de poca monta para pequenas empresas ’
en casos de espionaje industrial, pasd a jugar en una liga superior. Sus ’
clientes mas recurrentes terminaron siendo organizaciones criminales de
Europa del Este. Trataba de no pensar en las consecuencias de dar ciertas l
informaciones personales a gente con tan pocos escripulos, aunque el
dinero y la fama en este submundo ayudaban a acallar la conciencia. ‘

Podria haber seguido dedicandose a ello toda su vida si no hubiese sido
testigo directo de las consecuencias de Sus acciones. Como en otras mu-
chas ocasiones, se trataba de una simple transaccién de informacion. Al '
parecer, un exitoso abogado economista sueco habia intentado realizar
una estafa financiera a quien no debia. Y sus poco comprensibles clientes l
contrataron a Enrico para confirmar sus sospechas. Al contrario que en
muchas ocasiones, insistieron en realizar en persona la transaccién de la !
informacion y el dinero. Al jefe mafioso de turno le pareci¢ divertido mos-
trarle cémo arreglaban cuentas con el abogado, y torturaron horriblemente
hasta la muerte frente a Enrico.

Después de aquello decidié no volver aaceptar ese tipo de encargos. Ton-
ted una temporada con grupos de hackers antisistemas, e incluso Accion
Global lo rondé para reclutarlo. Sin embargo fue La Agencia Ia que final-
mente tomo la iniciativa y se puso en contacto con él para ofrecerle un
puesto en la organizacion, Y aunque se ha convertido en uno de los mejores ,
en lo que hace, todo lo que ha perdido lo ha convertido en una persona ci-

nicay amargada que no duda en compartir su descontento con todo aquel |
que trata de intimar con él. |

Nunca has tenido del todo claro hasta que punto La Agencia conoce de tu vinculo con el crimen organizado. Sabes que algunos de tus clientes y
trabajos no encajarian en el margen de lo moralmente aceptable por La Agencia. Por ello, has tratado de borrar todo el rastro de tu pasado criminal

Y nunca has hablado de él a otros agentes.

— HABILIDADES

Alerta + 3, Buscar +3, Dispositivos +4, Expresion +1, Liderazgo +1, Juego +2, Cultura General +5, Tactica +5, Bajos Fondos +3, Arma Corta
+1, Mecénica +3, Burocracia +2, Idioma (ruso) +2, Idioma (italiano) +2, Idioma (ucraniano) +1, Idioma (francés) +1, Idioma (aleman) +1.

~IDIOMA NATIVO, |,
Inglés

CARACTERISTICAS
Aguante -1, Carisma +1, Destreza 0, Fuerza 0,
Inteligencia +5, Percepcion +3, Voluntad +2.

VENTAJAS
Dispositivo 3, Talento (hackear)
| 1, Contactos (hackers) 1

DESVENTAJAS — rPUNTOS DE DRAMA-
Impedido 3, Secreto 1. 1
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AVENTURA @ ¢

| Fuego de los Malditos es una aventura para El Reino de la Sombra para cuatro o mas jugadores y con
una dificultad media, aunque el director de juego puede ajustarla sin muchos problemas. Esta aventura
esta diseflada como una introduccion a los peligros de los Océanos de Dunas, en el desconocido sur de
Valsorth. La aventura esta situada en la ciudad de Khuntahar y sus alrededores, publicada en-el primer nimero
de‘a revista Nivel 9 y, aungue se incluyen todos los datos basicos para jugar, se recomienda su lectura para en-

rlq-u e -eJ trasfon o.de la aventg@_y tener mas informacion dlspomble sobre algunos personajes y ubicaciones.

. s {'}-
‘__ ¥

-

~ Esta aventura ofrece a los jugadores la oportunidad de ayudar a isimo.

sultdn de Khuntahar a recuperar a uno de sus hijos de las garras de t;nas "x

malvadas criaturas del desierto. Una gran oportunidad para desci

N
horrores que esconden los Océanos de Dunas y enfrentarse a ellas para salvar

vidas inocentes, aunque es posible que sea la gran recompensa final la que
aliente a tus jugadores a aceptar la mision.

Aventura

Resumen ! = Y

El principe Nassar ha desaparecido durang%us patrullas por el desier-
to. Se trata del tercer hijo del sultdn de Khunt _afxae_sté destinado a ocupar
un gran cargo en el futuro. Es por ello que su baﬂ@_.QSté dispuesto a pagar

una gran recompensa a aquellos héroes que puedan devolverle a su hijo vivo,
especialmente si son discretos.

Los PJ seran los encargados de seguir el rastro del desaparecido principe
Nassar y su escolta. Motivados por la ambicion de la recompensa o para con-
seguir la ayuda del Sultan contra la amenaza del Rey Dios, descubriran algu-
nos de los mas antiguos y oscuros secretos del Océano de Dunas, un lugar
lleno de maldad y peligros.

Reto: Medio.

El Consejero Real

Durante su estancia en la ciudad surge una oportunidad de trabajo para los
PJ: el principe Nassar lleva dos dias desaparecido y el Sultan esta desespera-
do por encontrar hombres capaces que encuentren a su hijo. Ha ofrecido una
gran suma de oro y su favor personal a aquellos que lo ayuden a recuperarlo.
El Consejero Real, el brazo derecho del Sultan, contacta con los PJ para soli-
citar su ayuda.

«El principe Nassar es el tercer descendiente del Sultan y el primero en nacer
con el don de la magia —os dice pensativo—, y por ello esta destinado a gran-
des cosas en el futuro. Siempre ha sido un joven dificil pero desde que conocié
a su prometida, la princesa Lorehy, se ha dedicado a desobedecer los sabios
consejos de su padre y a cumplir sus deseos mas irresponsables. El Sultan y
todo Khuntahar necesitan que encontréis al principe y lo devolvais a su hogar,
junto a su sabio padre y sus hermanos, tanto si le ha ocurrido alguna desgracia
como si su desaparicion forma parte de alguno de sus absurdos caprichos. Si
lo conseguis seréis recompensados por el Sultdn de manera generosa, de eso
podéis estar seguros».

Si los PJ aceptan el trabajo, el Consejero les indica que el Principe partié hace
dos dias hacia lo profundo del desierto con su prometida, escoltados por su
guardia personal, y que no han vuelto a saber nada de ellos ni de su escolta,

'\‘ fr-"

- que (%bmn haber Tlegado durante el dia de ayer. Aunque ¢
stino del viaje, el Consejero les hablara de un guardia terto'll;
mado Alik que escolté al Principe en viajes anteriores y que ha do

expulsado de la guardia hace poco. Es probable que el vigjo os._- -
conociera el destino del Principe.

Preguntando por Alik _
Alik es un veterano guardia real, tuerto del ojo derec
bate contra varios asaltantes del desierto afios at :
semanas fue expulsado de la Guardia Real d
con el alcohol. Antes de ello, segun las érdene '
escolta del principe Nassar y lo acompafné en vario S v\\ wa}es
por el desierto. A los PJ no les deberia costar demasiado conocer la
localizacién de Alik (una prueba de Recabar Informacion, CD 15), que
frecuenta la posada de lvamhar, un gran edificio situado en el distrito
de la moneda en cuyo interior se juntan aventureros, mercenarios y
todo tipo de comerciantes con la intencién de comer algo caliente y
pernoctar antes de continuar su camino.

Alik pasa los dias bebiendo alcohol en la posada, gastando sus ultimos
ahorros en ahogar sus penas mientras espera que alguna caravana o
compafia de mercenarios esté dispuesta a contratar sus servicios. Es
un hombre frustrado que no querra saber nada de los PJ salvo que es-
tén dispuestos a pagarle una cantidad cercana a las cincuenta mone-
das de plata o lo obliguen a hablar de alguna manera (una prueba de
Diplomacia o Intimidar, CD 20). De la manera que sea, finalmente Alik
colaborara y diré a los PJ que siempre que salian de viaje, la princesa
Lorehy solia convencer a su prometido de visitar unas cuevas situadas
al sur de la ciudad, donde paraban a comprar «tonterias de mujeres»
a unos mercaderes. Lo méas probable es que pasaran por alli durante
su Ultimo viaje y esos mercaderes sepan algo mas.

Viajar por el desierto

Al ser la Unica pista fiable, los PJ deben viajar hasta las cuevas de los
mercaderes para tratar de seguir el rastro al principe, aunque sin el
conocimiento del desierto ni las habilidades necesarias, llegar hasta
alli puede ser realmente complicado. Alik puede darles algunas indi-
caciones basicas de como llegar, o por un precio adecuado puede
ejercer como guia para llevarlos hasta alli. Otra opcién es contratar un
guia o comprar un esclavo con conocimientos del desierto. Ambas
cosas pueden encontrarse en el gran mercado de esclavos de la ciu-
dad. También seréa necesario conseguir monturas adecuadas para el
desierto y los pertrechos necesarios para viajar.
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El viaje hasta las cuevas dura dos dias en camello suponiendo que
los PJ paren a descansar entre las dunas durante las frias noches del

desierto. Algunos de los peligros que los PJ pueden encontrar en Su 0
viaje son: \

%

Moradores trasgos: Al alejarse de las ciudades es posible sufrir
. Viajeros y mercaderes, por eso es un punto de paso para todas las caravanas

emboscadas por parte de los trasgos bandidos que habitan el
desierto. Suelen viajar en grupos de diez con hienas rastreadoras,
y tratan de esconderse entre la arena para atacar por sorpresa.
(Ver Moradores trasgos en el articulo «Los Peligros del Desierto»
de este numero de la revista).

Elementales de arena: Criaturas misticas muy celosas de su terri-
torio, no dudan en atacar a cualquiera que se adentre en su territo-
rio. Es muy probable que, sin saberlo, los PJ entren en el territorio
de alguno de ellos y sean atacados. (Ver Elemental de arena en el
articulo «Los Peligros del Desierto» de este nimero de la revista).

Tormentas de arena: El Océano de Dunas es famoso, entre mu-
chas otras cosas, por sus violentas y repentinas tormentas de
arena. Estas pueden reducir totalmente la visibilidad, por lo que
viajar se vuelve imposible y los PJ tendran que improvisar un cam-
pamento en el que resguardarse.

' Las cuevas del sur
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L'as cuevas situadas al sur son una formacion rocosa, una pequefia montafia,
de casi un kilémetro de extension, que es el Unico lugar en varias horas de ca-
mino a la redonda donde pernoctar o resguardarse de las tormentas de arena.
Sus numerosas grutas y cuevas naturales son perfectas para albergar a los

que salen de Khuntahar en direccion al interior del Océano de Dunas.

Hace varios meses una pequefia caravana de mercaderes shul-hai (humanos né-
madas provenientes del Este famosos por comerciar con exdticos artefactos) se
establecio en las cuevas para tratar de vender sus mercancias a los viajeros que
pasan por alli y comprar viveres para continuar su camino. Durante su estancia,
uno de sus mejores clientes ha sido la caprichosa princesa Lorehy, una fanatica
de las flores de cristal shul-hai de la suerte que siempre convencia a su prometido
Nassar para viajar hasta alli escoltados por miembros de la guardia real y comprar
nuevos objetos decorativos con los que aumentar su ya descomunal coleccion.

Durante su ultima visita (la noche anterior al inicio de la aventura), un grupo
de doce cazadores dwari, guiados por el chaman Tamalut, atacaron el cam-
pamento, mataron a varios de los guardias y a la mayoria de los mercaderes
shul-hai y apresaron a los demas para llevarlos a su poblado, donde seran

sacrificados y devorados, segun su tradicion.
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Cuando los PJ llegan a las cuevas, la zona se encuentra abandonada
y llena de cadaveres. Una investigacion exhaustiva de la escena puede
aportar los siguientes datos de interés:

® | acueva contiene un total de diez cadaveres, todos ellos en el suelo
de la sala central. Se trata de tres guardias reales, dos cazadores
dwari y cinco mercaderes shul-hai.

® | os mercaderes shul-hai fueron asesinados a sangre fria, de manera
brutal y sin que pudieran defenderse. Los guardias reales y los dwari
murieron en combate, con sus espadas manchadas de sangre, tras
luchar entre ellos.

e No hay rastro de los cuerpos del principe Nassar ni de la princesa
Lorehy, pero si numerosos indicios de que los atacantes ataron, gol-
pearon y se llevaron por la fuerza a varias personas.

e | os arcones llenos de mercancias de los shul-hai no han sido robados
ni saqueados y su contenido sigue intacto. Los PJ pueden encontrar
64 monedas de plata y numerosos ornamentos exoticos por valor de
40 monedas de oro, incluyendo dos flores de cristal de la suerte.

e Dos cadaveres son claramente identificables y destacan por su ex-
trafia apariencia. Cualquiera de los PJ que tenga conocimientos del
Océano de Dunas puede conocer que son dwari y que habitan una
antigua zona rocosa situada a pocas horas de viaje. Si no, el guia que
los haya acompafado hasta alli puede compartir la informacién con
ellos.

El ataque de los muertos vivientes

Antes de marchar, el chaman Tamalut de los dwari decidi6 utilizar sus cono-
cimientos oscuros para dejar una trampa en la cueva, pensando en posibles
refuerzos que pudieran llegar tras el combate e intentasen seguirlos. Los dos
cadaveres dwari y dos cadaveres de los mercaderes han sido reanimados
en forma de zombis de arena (ver mas abajo), que atacaran a los PJ en cual-
quier momento durante la escena.

Cuando los PJ entran en la cueva, los zombis se encuentran tirados en el

suelo en la misma postura en la que murieron. Si los PJ no se dan cuenta
de que algunos cuerpos se mueven minimamente (Atencion, CD 20), lo mas

probable es que uno o varios de ellos sean atacados por sorpresa cuando
se agachen a investigar los cuerpos. Como director de juego, este puede ser
un momento divertido para asustar a alguno de los jugadores con una gran
interpretacion del ataque por sorpresa.

Udawari, donde habitan los canibales

Tras varias horas caminando por la ardiente arena, la cordillera rocosa se
alza en el horizonte. Su aspecto rocoso y seco, salpicado por pequefios
granos de maleza verdosa, muestra innumerables caminos y senderos
que se enmararian alrededor de una gran montafa. Varias columnas de
humo advierten de la existencia de campamentos dispersos por toda su
superficie.

Todas las pistas indican que el principe Nassar podria seguir vivo en ma-
nos de los terribles dwari, aunque probablemente no vivird mucho si no lo
rescatan de los canibales demoniacos.

Los dwari viven distribuidos en varios campamentos de casi un centenar
de miembros cada uno, en las faldas de una pequena cordillera semide-
sértica conocida como Udawari por las caravanas de mercaderes que pa-
san junto a ella todas las semanas camino a Khuntahar. Es una formacién
rocosa de varios kilometros de extension, coronada por un antiguo volcan
durmiente y cubierta por una fuerte maleza que la convierte en una de las
pocas zonas habitables en varios dias de distancia, aunque sus violentos
ocupantes no permitan que otros acampen sin tratar de capturarlos y de-
vorarlos.

Llegar hasta alli desde las cuevas no resulta complicado. La cordillera
puede verse desde mucha distancia y el trayecto puede realizarse en
aproximadamente un solo dia si se cuenta con monturas en buen estado.

Por el trayecto, los PJ pueden encontrar algunos restos que los dwari de-
jaron durante su camino, como restos humanos a medio devorar o bienes
materiales que decidiesen abandonar en la arena. Por ejemplo, las arma-
duras de los guardias o la mochila de viaje del principe Nassar.

Hasta el circulo de sacrificios

Escondido entre las secas y estériles rocas de la cordillera se encuentra
el circulo de sacrificios de los dwari, un gran crater donde se relnen para
realizar los ritos religiosos con cada luna llena. Viajar hasta alli puede ser
complicado. Por un lado, la geografia puede resultar confusa y obligar a
los PJ a dar numerosos rodeos o incluso escalar altas paredes de roca
viva. Por otro, cuanto mas se acerquen a la cumbre, mas probable es
toparse con los cazadores dwari y sus patrullas de vigilancia.

Para orientarse y llegar hasta alli haran falta pruebas de Supervivencia
(CD 15), aunque un personaje con la dote Rastrear puede buscar las nu-
merosas huellas de los dwari de la zona, lo que los llevara mucho mas
répido hasta alli. En cualquier caso, los PJ tienen un 50 % de posibilidades
de encontrarse con una patrulla formada por cinco cazadores dwari con
un buscapresas (una prueba de Atencién, CD 18, permite descubrirlos
antes de ser atacados). Uno de estos encuentros puede ser una buena
oportunidad para que los PJ saquen informacion sobre la localizacion del
principe Nassar interrogando a alguno de los dwari u observando el com-
portamiento de sus patrullas.

El Principe esté apresado en el circulo de sacrificios dwari. Cuando llegue
la noche el chaman Tamalut procedera a realizar los rituales necesarios y
los jefes de los campamentos se deleitaran con su carne. Para ello, el viejo
chaman debe realizar una serie de canticos y danzas alrededor del crater,
en el centro del cual la victima espera encadenada y adormecida debido
al uso de los quemadores de hierba (ver méas abajo). A su alrededor, los
restos de todas las victimas anteriores reposan en el crater convirtiéndolo
en un pozo de cadaveres absolutamente terrorifico. Una vez los canticos
de ofrenda al dios Kuthur finalizan, la victima es devorada viva por los jefes
dwari, la élite de su sociedad. Sus restos se dejan reposar alli mismo y
pasan a formar parte del crater.

Durante la noche anterior a la llegada de los PJ, los dwari han devorado
a los guardias del Principe que capturaron vivos y a la propia princesa
Lorehy, cuyos cuerpos seran los primeros en levantarse como zombis si el



chaman recurre a Reanimar a los muertos en algun momento de la esce-
na. Sin embargo, Tamalut ha «simpatizado» con el don magico del Princi-
pe y le ha concedido el honor de vivir una noche més para ser sacrificado
en solitario.

El circulo se encuentra protegido en todo momento por diez cazadores
dwari y un buscapresas , que vigilan que nadie se acerque al chaman ni
al Principe durante los ritos. Ademas, los cinco jefes dwari que han venido
al ritual se encuentran presentes durante la noche, aunque en lugar de
combatir preferiran huir hacia sus campamentos al minimo problema que
encuentren. Por ultimo, el chaman se encuentra protegido por dos zombis
de arena, ademas de aquellos que pueda resucitar.

Combate: Cuando los PJ lleguen al circulo de sacrificios deberan ser ra-
pidos y eficaces para liberar al Principe con vida. Cualquier ataque que
fallen conllevaréa que el chamén, temiendo un segundo ataque, decida
acelerar los ritos y asesinar al Principe de inmediato. Ademas convocara
refuerzos para que traten de dar caza a los PJ, con lo que su mision se ira
al traste. Si los PJ esperan a la noche para actuar, la falta de vision y los
canticos del ritual les daran una buena cobertura para poder acercarse
con mas facilidad hasta los guardias y atacarlos por sorpresa.

El crater, donde se encuentra encadenado el principe Nassar, se conside-
ra terreno obstaculizado (Velocidad x1/2) debido a la enorme cantidad de
cadaveres en descomposicion que lo cubren.

Sin embargo, la maligna consciencia del demonio habita las cuevas sub-
terraneas donde presumiblemente descansan sus restos, sondeando y
corrompiendo las mentes de aquellos que habitan en las cercanias para
completar sus planes.

Pese a que no se trata de una deidad ni mucho menos 'y que no-puede
otorgar ningun tipo de poder a sus fieles, una gran parte de los dwari
son sensibles a su influencia y sienten la presencia del anciano demonio
especialmente cuando realizan actos violentos 0 malvados.

Esto ha provocado que los dwari hayan bautizado al demonio como
«Kuthur», una especie de figura divina a la que entregan ofrendas de todo

tipo, especialmente vidas inocentes, con la intencién de obtener su favor.

Quemadores de hierbas dwari

Durante sus ritos los dwari colocan unos pequefios quemadores cons-
truidos con madera alrededor del crater. En su interior queman unas
pequefias hierbas amarillas llamadas «auuhynae» que crecen en la
cordillera y cuyo humo permite reforzar su conexion espiritual con el
dios Kuthur. Para aquellos que no estan acostumbrados a su presencia,
el auuhynae puede causar mareos y somnolencia, e incluso incons-
ciencia en los casos mas graves.

Considera que todos aquellos PJ que se acerquen al crater durante los
ritos deben superar una prueba de salvaciéon de Fortaleza (CD 12) o
quedar Atontado durante 1d4 turnos.

Finalizando la aventura

El viaje de vuelta hasta Khuntahar no deberia resultar problematico para
los PJ, pues los dwari nunca los perseguiran mas alla de su propia cordille-
ra. Ademas, si se encuentran gravemente heridos pueden tratar de unirse
a una de las caravanas de mercaderes que viajan hacia la ciudad para
ganar algo de proteccion.

Durante el viaje, suponiendo que el Principe haya sobrevivido y vuelva a
su hogar, permanecera callado y en shock, pues siente enormemente la
pérdida de su amada y los horrores que ha contemplado. No sera hasta
que vuelva a su hogar y sea totalmente consciente de lo ocurrido cuan-
do se muestre verdaderamente agradecido a los aventureros. El propio
Sultan de Khuntahar organizara una cena en su palacio en honor a los
aventureros y mostrara su gratitud eterna hacia ellos. Cada PJ recibira
350 monedas de plata y la promesa de ser tratados como héroes siempre
que se encuentren en la ciudad de Khuntahar.

Silos PJ no han conseguido traer con vida al Principe, el Sultan les pagara
100 monedas de plata a cada uno por los servicios y 200 mas al grupo si
traen el cadaver del Principe para recibir sepultura. La fiesta sera sustitui-
da por un funeral real y un sentimiento de luto invadira la ciudad durante
las préximas semanas.

El culto a Kuthur

En las profundidades de las montafias donde habitan los dwari se en-
cuentra la esencia aletargada de Alisham, un poderoso demonio que
asol6 el Océano de Dunas en los tiempos antiguos y-que fue destruido
por un grupo de héroes ya olvidados.

Monstruos

Zombi de arena
30 puntos

Un zombi de arena es un cadaver podrido cubierto por la arena del de-
sierto. Su cuerpo putrefacto esté hinchado y quemado por el calor y la
arena brota desde su interior. Los zombis de arena siguen las 6rdenes de
aquellos que los han invocado y, gracias a su aliento-abrasador, son un
arma eficaz contra los incautos.

Tipo de criatura: Muerto viviente mediano.

Caracteristicas: Fuerza 14 (+2), Destreza 8 (1), Dureza 16, Inteligencia -,
Sabiduria 10 (+0), Carisma 1 (-5).

Rasgos raciales: Arma natural (Golpe) 3, Arma natural (Aliento abrasa-
dor*) 3, Armadura natural 4, Ausencia de Constitucion, Ausencia de In-
teligencia, Dureza, Inmunidad (Dafio de Caracteristica, nigromancia), No
vivo, Renqueante, Sujecion mejorada, Velocidad reducida 1, Vulnerable al
dafio (Sagrado).

Habilidades: Ninguna.

Bonificaciones: Ataque +3, Fortaleza +8, Reflejos +2, Voluntad +2.

Combate: Iniciativa +2, Velocidad 6 m, Defensa 12, Armadura natural (RD4),
Golpe +3 (1d8+2), Aliento abrasador +3 (1d8 Fuego cegador 12) Derribar
+6, Presa +6 (+10 para mantener la presa).

Salud: Puntos de Resistencia 48, Umbral de herida grave 18.

* Aliento abrasador: Las entrafias putrefactas de los zombis de arena se
encuentran llenas de arena y aire caliente que pueden expulsar de mane-
ra instintiva a través de su mandibula. Este chorro a presion de vapor y are-
na puede causar graves quemaduras y cegar temporalmente a su objetivo
al impregnarle la cara de arena. El aliento abrasador causa dafio de fuego
y el objetivo debe superar Fortaleza (CD 12) para evitar quedar Cegado.

Cazadores dwari
45 puntos

Los dwari fueron antafio hombres del sur. Ahora son un pueblo ende- -

moniado y corrompido por la cercania de su campamento a los restos
aletargados del demonio Alisham. El paso de los siglos bajo la.influencia
corruptora del demonio durmiente los ha transformado tanto fisica_ como

culturalmente, de manera lenta pero profunda. Los dwari-tienen una piel ~ =

seca y curtida con un tono anormalmente blanquecino, y U boca, anor--

malmente grande, esté repleta de numerosos dientes afilados para.devo--
rar la carne de sus victimas. p

Son un pueblo casi primitivo anclado en la violencia y el aislamiento del_ex_—_'
terior, con un fuerte sentimiento religioso que se basa enel culto a Kuthur,™
literalmente «el Sefior de Todas las Cosas», que no es mas que un aspecto.
del demonio Alisham. Odian cualquier relacion con otros pueblos y son =
abiertamente hostiles contra cualquiera gue se adentre en su.terreno. Son.

canibales y se alimentan de aquellos a los que cazan.
Dwari, Cazador

Caracteristicas: Fuerza 14 (+2), Destreza 14 (+2), Constitucion 14 (+_2);= .

Inteligencia 10 (+0), Sabiduria 12 (+1), Carisma 8 (-1). =

— 49
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Rasgos raciales: Aguante, Arma natural (Mordisco) 1, Entorno predilec-
to (Desierto), Presencia temible 2 (Voluntad CD 12), Oponente predilecto
(Humanos), Vulnerable al dafio (Sagrado).

Habilidades: Artesania (Trampas) +5, Atencion +6, Atletismo +8, Buscar
+3, Intimidar +7, Saber (Naturaleza) +3, Sigilo +5, Supervivencia +8.

Dotes: Competencia con armaduras (Ligeras), Competencia con armas
(Marciales y Sencillas), Especialidad en ataque (Gran martillo), Flanqueo
mejorado, Rastrear, Ataque poderoso.

Bonificaciones: Ataque +6, Fortaleza +6, Reflejos +4, Voluntad +2.

Combate: Iniciativa +4, Velocidad 9 m, Defensa 14 (Desprevenido 12),
Armadura (RD 3), Mordisco +6 (1d3+2), Gran martillo +8 (1d12+3, 20/x3),
Derribar/Presa +6.

Salud: Puntos de Resistencia 32, Umbral de herida grave 10.

Equipo: Camisote de mallas, gran martillo, raciones de viaje, ropa de
abrigo.

Buscapresas
30 puntos

Se tratan de letales lagartos del desierto dotados de grandes garras y
colmillos, con unas extraordinarias capacidades para rastrear y perseguir
presas durante largas distancias. Los dwari crian a estos depredadores
para utilizarlos como sabuesos durante la caza. Un buscapresas adul-
to pesa en torno a doscientos cincuenta kilos y puede alcanzar los tres
metros de altura cuando se levanta sobre sus patas traseras para atacar.

Tipo de criatura: Animal grande.

Caracteristicas: Fuerza 14 (+2), Destreza 16 (+3), Constitucion 14 (+2),
Inteligencia 2 (—4), Sabidurfa 12 (+1), Carisma 6 (-2).

Rasgos raciales: Arma natural (Mordisco) 3, Arma natural (Garras) 2,
Armadura natural 2, Competencias limitadas, Correr, Derribo mejorado 1,
Desgarramiento, Infravision 1, Olfato animal 2, Trepador habil, Velocidad
incrementada 1.

Habilidades: Acrobacias +8, Atencion +5, Atletismo +3, Sigilo +1, Super-
vivencia +5.

Bonificaciones: Ataque +5, Fortaleza +5, Reflejos +5, Voluntad +1.

Combate: Iniciativa +5, Velocidad 12 m, Defensa 14 (Desprevenido
11), Armadura (RD 2), Mordisco +5 (1d10+2), Garras +5 (1d8+2), De-
rribar +10, Presa +8.

Salud: Puntos de Resistencia 44, Umbral de herida grave 11.

Tamalut, hechicero dwari
Dwari, Mago (80 puntos)

Descripcion: Tamalut es un anciano dwari. Su rostro arrugado esta com-
pletamente cubierto por tatuajes tribales y su boca muestra numerosos
huecos de lo que antafio fueron afilados colmillos. Lleva unos ropajes des-
gastados de color marrén decorados con salpicaduras de sangre seca 'y
barro, y va armado con un pufial tallado en hueso que utiliza durante sus
sacrificios.

Historia: Nacido con el don de la magia, algo extrafio entre los suyos,
fue entrenado por los ancianos para seguir sus pasos y heredar la guia
espiritual del pueblo algun dia. Con el paso de los afios el hechicero fue
ganando el respeto, admiracion y miedo de su tribu gracias a su brutali-
dady, sobre todo, a sus capacidades magicas, en especial su poder para
crear zombis de arena, que le fue transmitido por el propio Kuthur durante
un episodio de fiebres. Desde entonces Tamalut ha asesinado a todos los
que han desafiado su liderazgo, incluidos sus propios maestros, haciendo

uso de sus sirvientes no muertos, que siempre lo acomparan. Bajo su lide-

razgo los dwari se han fortalecido y se han vuelto mucho mas ambiciosos,
llegando incluso a salir de caza fuera de su territorio habitual.

Personalidad: Frio y reflexivo para ser un dwari, combina el culto a Kuthur ;
con la proteccion de la tribu, tratando de saciar los sangrientos instintos de =

su deidad sin provocar el caos en el seno de la tribu.
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Caracteristicas (10): Fuerza 8 (-1), Destreza 12 (+1), Constitucion 12 (+1),
Inteligencia 16 (+3), Sabiduria 12 (+1), Carisma 10 (+0).

Rasgos raciales (4): Aguante, Arma natural (Mordisco) 1, Entorno predi-
lecto (Desierto), Presencia temible 2 (Voluntad CD 12), Oponente predilec-
to (Humanos), Vulnerable al dafio (Sagrado).

Habilidades (13): Atencién 5, Atletismo 3, Buscar 5, Concentracién 8,
Engafiar 8, Intimidar 6, Saber (Arcano) 9, Saber (Naturaleza) 3, Sigilo 2,
Supervivencia 3.

Dotes (4): Competencia con armas (Sencillas), Liderazgo, Memoria eidé-
tica, Posicion social 1.

Bonificaciones (12): Ataque +4, Fortaleza +3, Reflejos +4, Voluntad +5.

Aptitudes sobrenaturales (20): Aptitud magica 8, Reserva de esencia 17.
Atributos sobrenaturales: Esencia incrementada 2, Soltura con escuela de
magia (Evocacion y Nigromancia). Conjuros (12): CD Salvacion = 13 + Mag-
nitud del conjuro; (Magnitud 0) Crear agua, Detectar auras magicas, Leer
magia, Mano de mago, Resistencia, Sonido fantasma; (Magnitud 1) Ar-
madura de mago, Causar miedo (CD 16), Contacto electrizante (CD 16),
Invocar monstruo, Hechizar persona, Orden imperiosa , Proyectil magico;
(Magnitud 2) Comandar muertos vivientes (CD 17), Toque de necréfago
(CD 17); (Magnitud 3) Rayo relampagueante (CD 18), Toque vampirico
(CD 18); (Magnitud 4) Reanimar a los muertos (CD 19).

Combate: Iniciativa +4, Defensa 14 (Desprevenido 13), Armadura de
mago (RD 4), Mordisco +4 (1d3-1), Pufial de hueso +4 (1d4-1), Derribar
+4, Presa +2.

Salud: Puntos de Resistencia 28, Umbral de herida grave 9.
Equipo: Puial de hueso, ropajes desgastados.

Tactica: Si se ve envuelto en combate, Tamalut trata de protegerse de-
tras de los zombis y los guerreros dwari para atacar con sus Proyectiles
magicos (cuatro proyectiles de 1d4+1 cada uno) y Rayo relampaguean-
te (8d6+4 de dafio), sin importarle herir a alguno de sus protectores con
ellos. Si se ve atrapado en el cuerpo a cuerpo recurrira al Toque vampirico
o Toque de necrofago, aunque su naturaleza cobarde lo llevara a huir en
cuanto pueda para volver a la proteccion de sus esbirros.
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- mantenimiento de un caballo, por lo que los hom-

escasa y apenas existen arbustos ni hierba alta fuera de los oasis. En esta region se han desarrollado numerosas criaturas, en

Su mayoria peligrosos depredadores como las arafias rojas de las dunas o criaturas misticas como los jani. Cualquier grupo de
aventureros que se adentre en las profundidades del desierto debera andarse con mucho cuidado para no morir a manos de las
criaturas que se describen en este articulo.
Las criaturas presentadas en libro basico de El Reino de la Sombra son idéneas para representar cualquier criatura que pueda
encontrarse en la inmensa mayoria de los lugares al norte de Valsorth. El Océano de Dunas, sin embargo, es una excepcion a esa
regla. Los vastos bosques de Shalanest o las altas montafias de Kehalas no son lo mismo que las antiquisimas ruinas y desiertos
del Océano de Dunas. A continuacion se describen una serie de criaturas, animales y otros seres que forman parte del habitat del
Océano de Dunas que pueden ser utilizados como enemigos o aliados durante tus aventuras.

por Serdgio Conve

L v \
—— y : 4 J \c |€/
ved ) 1o
4 / \
Hustreaciones V& g Sorests

— y

| os Océanos de Dunas son una gigantesca extension desértica al sur de Valsorth de clima arido, donde la vegetacion es

Los monstruos del libro basico nombrados a continuacién también son apropiados para el Océano de Dunas: Aguila de los bosques (los sefio-
res de las dunas son aficionados a la cetreria), Arafia gigante*, Caballo, Cambiante, Cubo gelatinoso*, Desollador*, Devorarroca (todos), Draco
(una version del desierto no selvatica), Espiritu (todos), Esqueleto, Gato, Golem, Hombre rata, Horror putrefacto*, Limbido*, Mastin, Murciélago,
Necréfago (llamado «gul» por los habitantes de los Océanos de Dunas), Rata gigante, Serpiente (todas) y Zombi.

* En las ruinas antiguas.

(Mordisco) 1, Competencias limitadas, Entorno
predilecto (Desierto), Inmunidad parcial (Hambre
y sed), Olfato animal 1, Infravisiéon 1, Velocidad
incrementada 2.

Habilidades (4): Atletismo +12, Atencién +5, Su-
pervivencia +5.

a partir de la arena que los rodea y adoptan una
forma vagamente humanoide, con dos podero-
S0s brazos y un tronco que se hunde en el suelo.

Camello
28 puntos

Completamente adaptados a la vida en el desier-
to, los camellos son conocidos por recorrer gran-
des distancias sin comida ni agua. En el Océano
de Dunas solo los mas ricos pueden permitirse el

Bonificaciones (8): Ataque +3, Fortaleza +5,

bres del sur utilizan los camellos como animales Reflejos +6, Voluntad +2.

de carga y montura. No tan déciles como un ca-
ballo, pero mucho mas fuertes, son el animal id6-
neo para transportar mercancias de una ciudad
a otra por el desierto.

Combate: Iniciativa +6, Velocidad 15 m, Defen-
sa 15 (Desprevenido 12), Mordisco +3 (1d6+4),
Derribar/Presa +9.

Salud: Puntos de Resistencia 44, Umbral de he-
rida grave 11.

Estas estadisticas sirven tanto para el Dromeda-
rio como para el Camello.

Elemental de arena
60 puntos

Similares a una pequefia duna cuando estan en

Tipo de criatura (1): Animal grande.

Caracteristicas (8): Fuerza 18 (+4), Destreza 16
(+3) Constitucion 14 (+2), Inteligencia 2 (—4), Sa-

biduria 12 (+1), Carisma 6 (-2).
Rasgos raciales (7): Aguante, Arma natural

letargo, los elementales de arena son muy agresi-
vos cuando alguien invade su territorio. Se forman
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Levantan pequenas tormentas de arena a su al-
rededor para entorpecer a los intrusos y, cuando
alguien se acerca tanto que los elementales se
sienten amenazados, o envuelven con su cuerpo
de arena para ahogarlo hasta la muerte.

Tipo de criatura (0): Elemental mediano.

Caracteristicas (16): Fuerza 20 (+5), Destreza
12 (+1) Constitucion 16 (+3), Inteligencia 8 (-1),
Sabiduria 12 (+1), Carisma 8 (-1).

Rasgos raciales (32): Alcance mejorado (Tor-
menta de arena) 2, Agarre mejorado, Alma ex-
trafia, Arma natural (Golpetazo) 3, Arma natural
(Tormenta de arena) 3, Armadura natural 3, Ca-
muflaje natural (Desierto), Constrefiir, Engullir, In-
corpéreo 1, Inmunidad (Aturdimiento y venenos),
Presa mejorada, Sujecién mejorada, Vista ciega.

Habilidades (1): Atencion +3, Sigilo +11%, Super-
vivencia +3.

Bonificaciones (11): Ataque +5, Fortaleza +5,
Reflejos +4, Voluntad +3.

Combate: Iniciativa +4, Velocidad 9 m, Defensa
14 (Desprevenido 13), Armadura natural (RD 3),
Golpetazo +5 (1d8+5), Tormenta de arena (afec-
ta a todos en un area de 3 m al derredor del ele-
mental, con Reflejos CD 14 o quedan enmarafia-
dos), Derribar/Presa +9.

Salud: Puntos de Resistencia 36, Umbral de he-
rida grave 11.

*Incluye el +10 de Camuflaje natural.

Escorpion gigante

55 puntos

Estos escorpiones son de tamafio mayor al de
un caballo, con grandes pinzas, un caparazén
oscuro y un mortal aguijon venenoso. Debido a
la escasez de alimentos en el desierto, se en-
tierran bajo la arena y entran en hibernacion a
la espera de encontrarse con su proxima presa.
Cuando sienten a alguien caminando sobre la
arena, emergen del suelo y lo golpean violen-
tamente con su aguijon. Los lugarefios han
aprendido a sobrevivir a ellos estableciendo
sus rutas comerciales lejos de los territorios de
los escorpiones y evitando en la medida de lo
posible viajar en grupos compactos en territorio
desconocido.

Tipo de criatura (2): Sabandija enorme.

Caracteristicas (3): Fuerza 22 (+6), Destreza 10
(0) Constitucion 16 (+3), Inteligencia 1 (-5), Sabi-
duria 10 (0), Carisma 4 (-3).

Rasgos raciales (25): Arma natural (Garra) 1,
Arma natural (Aguijon) 1, Armadura natural 3,
Competencial limitadas, Desgarramiento, Inmuni-
dad (Efectos enajenadores), Infravision 2, Miem-
bro adicional (Aguijon) 1, Movimiento especial
(Excavar) 1, Velocidad incrementada 1, Veneno
(Aguijon) 7, Vista ciega.

Habilidades (5): Atletismo +10, Atencion +4, Si-
gilo -2, Supervivencia +6.

Bonificaciones (20): Ataque +5, Fortaleza +1d:r"

Reflejos +3, Voluntad +3.
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Combate: Iniciativa 0, Velocidad 12 m (Terrestre)
y 1,56 m (Excavando), Defensa 11 (Desprevenido
11), Armadura natural (RD 3), Garra +5 (1d8+6),
Aguijon +5 (1d8+6; Veneno: Fortaleza CD 18,
dafio inicial/secundario: 1d6 Constitucion), Derri-
bar/Presa +21.

Salud: Puntos de Resistencia 66, Umbral de he-
rida grave 13.

Falso oasis
50 puntos

Este lago de acido de treinta metros cubicos apa-
renta ser un oasis de aguas limpias y cristalinas.
Cualquier viajero que se acerque con la intencion
de beber agua y reponer fuerzas sera engulli-
do por el estanque, que lo devorara mientras lo
arrastra hacia el fondo. Al no poder respirar y
abrasarse por los fluidos gastricos de la criatura,
en pocos minutos No quedara nada mas que sus
pertenencias metdlicas hundidas en el fondo del
oasis. Esta criatura es la razon por la que los hom-
bres del sur desconfian de los manantiales que
no conocen. Mas de un incauto ha sido devorado
pensando que habia encontrado un lugar ideal
donde pararse a descansar.

Tipo de criatura (1): Cieno grande.

Caracteristicas (3): Fuerza 16 (+3), Destreza 10
(0), Constitucion 16 (+3), Inteligencia -, Sabiduria
10 (0), Carisma 1 (-5).

Rasgos raciales (30): Agarre mejorado, Ausen-
cia de Inteligencia, Camuflaje natural (Desierto),
Competencias limitadas, Constrefii, Cuerpo
protoplasmatico, Firmeza, Engullir, Inmunidad
parcial (Dafo cortante y perforante), Piel hiriente
2, Presa mejorada, Sujecion mejorada, Velocidad
reducida 2, Vista ciega.

Habilidades (5): Atencion +4, Sigilo +18*, Super-
vivencia +4.

Bonificaciones (11): Ataque +6, Fortaleza +7,
Reflejos 0, Voluntad 0.

Combate: Iniciativa O, Velocidad 3 m, Defensa 9,
Golpe +6 (1d4+3), Presa +14 (+18 para mante-
ner sujecion, 1d6 de dafio y asfixia).

Salud: Puntos de Resistencia 64, Umbral de he-
rida grave 13.

* Incluye el +10 de Camuflaje natural.

Hidra constrictora
85 puntos

Con una cola de més de seis metros de largo y cin-
co cabezas dotadas de un veneno paralizante, las
hidras constrictoras son criaturas extrafias incluso
para los habitantes del Océano de Dunas. Ence-
rradas en las profundidades de las antiguas ruinas,
acechan a cualquiera que se adentre en su territo-
rio. Cuando se enfrentan a varios atacantes tienden
a enroscarse alrededor de su primera presa con la
intencion de ahogarla, mientras escupen veneno
sobre sus sorprendidos compareros para después
poder engullirlos.

Tipo de criatura (2): Bestia monstruosa enorme.

Caracteristicas (12): Fuerza 18 (+4), Destreza
12 (+1) Constitucion 20 (+5), Inteligencia 2 (-4),
Sabiduria 12 (+1), Carisma 8 (-1).

Rasgos raciales (43): Agarre mejorado (Cola),
Alcance extendido (Cola) 2, Alcance extendi-
do (Escupir veneno) 2, Arma natural (Cola) 1,
Arma natural (Escupir veneno) 1, Arma natural
(Mordisco) 2, Armadura natural 4, Ambidiestro,
Constrefiir, Combate con dos armas 3, Compe-
tencial limitadas, Dureza, Engullir, Especialidad
en ataque (Cola), Infravision 2, Miembro adicional



(cuarto cabezas y una cola) 5, Olfato animal 1,
Presa mejorada, Regeneracién (Ritmo de recu-
peracion: puntos de resistencia cada asalto) 7,
Velocidad incrementada 1, Veneno (Mordiscos
y Escupir) 4.

Habilidades (8): Atletismo +10, Atencion +5, Si-
gilo +9, Supervivencia +7.

Bonificaciones (20): Ataque +5, Fortaleza +10,
Reflejos +6, Voluntad +5.

Combate: Iniciativa +6, Velocidad 12 m, Defensa
14 (Desprevenido 13), Armadura natural (RD 4),
Escupir veneno +5 (1d10+2 alcance 9 m; Vene-
no: Fortaleza CD 15, dafio inicial/secundario: 1d4
Fuerza), Mordisco +5 (1d10+4; Veneno: Fortale-
za CD 15, dafio inicial/secundario: 1d4 Fuerza;
Como accién completa puede atacar con sus
cinco cabezas a +5), Coletazo +7 (1d8+4 al-
cance 6 m; si impacta puede realizar una presa
como accion gratuita), Derribar/Presa +19.

Salud: Puntos de Resistencia 70, Umbral de he-
rida grave 17.

Hiena
25 puntos

Habitantes de los limites del desierto, las hienas
tienen un pelaje de colores terrosos con manchas
o rayas, ideales para camuflarse en la zona. Son
mas corpulentas y robustas que los lobos, aun-
que con las patas traseras mas cortas, y pueden
encontrarse como carrofieros solitarios o cazado-
res gregarios que emiten un sonido parecido a
la risa cuando forman parte de una manada de
caza. Més de un viajero perdido por el desierto
se ha visto sorprendido al verse rodeado y sin
escapatoria por una manada de hienas salvajes.
Tipo de criatura (0): Animal mediano.
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Caracteristicas (5): Fuerza 14 (+2), Destreza 16
(+3) Constitucion 15 (+2), Inteligencia 2 (—4), Sa-
biduria 12 (+1), Carisma 6 (-3).

Rasgos raciales (6): Aguante, Arma natural
(Mordisco) 1, Competencias limitadas, Derribo
mejorado, Olfato animal 1, Infravisién 1, Prestar
ayuda 1, Velocidad incrementada 1.

Habilidades (5): Atletismo +10, Atencién +5, Si-
gilo +7, Supervivencia +6.

Bonificaciones (9): Atague +5, Fortaleza +6, Re-
flejos +6, Voluntad +1.

Combate: Iniciativa +6, Velocidad 12 m, Defen-
sa 16 (Desprevenido 13), Atague mordisco +5
(1d6+2), Derribar +7, Presa +5.

Salud: Puntos de Resistencia 38, Umbral de he-
rida grave 10.

Jani
65 puntos

Estas pequefias criaturas son las causantes de la
mayoria de las supersticiones que circulan entre
los habitantes de la region. Las leyendas cuentan
que los pequefios jani son los responsables de
las tormentas de arena que retrasan las carava-
nas, de los espejismos que provocan que los via-
jeros se pierdan y otra de multitud de «bromas»
que solo se entienden por su retorcido sentido del
humor. Son unas criaturas de aspecto similar a
pequefos remolinos de arena parlantes, aunque
se sabe que pueden asumir otros aspectos o lle-
gar a ser invisibles si lo desean. Si algun aventu-
rero atrae la atencion de una de estas revoltosas
criaturas puede estar seguro que padecera todo

tipo de calamidades hasta que muera o esta se
canse de él.

Tipo de criatura (1): Fata pequefia.
Caracteristicas (18): Fuerza -, Destreza 16 (+3)

Constitucion 10 (0), Inteligencia 16 (+3), Sabidu-
ria 14 (+2), Carisma 12 (+1).

Rasgos raciales (19): Entorno predilecto (Desier-
to), Incorpéreo (Afecta a corpdreos) 2, Infravision
2, Metamorfo 1 (puede adoptar la apariencia de
cualquier individuo sin importar el tipo de criatura
ni el tamafo), Protecciéon contra magia (Encanta-
miento) 1, Velocidad incrementada 2.
Habilidades (7): Atencién +8, Buscar +5, Disfra-
zarse +12%, Engafiar +7, Sigilo +13, Superviven-
cia +4.

Bonificaciones (6): Ataque +4, Fortaleza O, Re-
flejos +5, Voluntad +6.

Aptitudes sobrenaturales (14): Reserva de
esencia 6. Aptitudes sortilegas: (Magnitud 2) Invi-
sibilidad, Rafaga de viento; (Magnitud 3) Imagen
mayor.

Combate: Iniciativa +5, Velocidad 15 m, Defensa
16 (Desprevenido 13), Sin armas +4 (1d2), Derri-
bar/Presa —1.

Salud: Puntos de Resistencia 15, Umbral de he-
rida grave 7.

* Incluye el +4 de Metamorfo.
Lagarto lanzapuas
50 puntos

Las numerosas dunas de los desiertos del sur
sirven de escondite para numerosos tipos de
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depredadores, de los cuales los lagartos lanza-
puas son los mas habituales. Estos reptiles, del
tamano de un cocodrilo, estén cubiertos casi en
su totalidad por largas puas rematadas en agui-
jones venenosos de un palmo de tamafo. Los
lanzaplas son capaces de lanzar sus puas a
corta distancia para que se claven en sus vic-
timas e inyecten su veneno debilitante. Aunque
muchas presas sobreviven al ataque inicial de
los lanzapuas, sucumben al veneno varios minu-
tos después, cuando son devoradas por el reptil.

Tipo de criatura (1): Bestia monstruosa grande.

Caracteristicas (8): Fuerza 18 (+4), Destreza 12
(+1) Constitucion 18 (+4), Inteligencia 2 (-4), Sa-
biduria 12 (+1), Carisma 6 (-2).

Rasgos raciales (19): Alcance extendido (Espi-
nas arrojadizas) 4, Arma natural (Espinas arroja-
dizas) 4, Armadura natural 3, Camuflaje natural
(Desierto) 1, Competencial limitadas, Entorno
predilecto (Desierto), Infravision 1, Olfato animal
1, Veneno (Espinas arrojadizas) 5.

Habilidades (5): Atletismo +12, Atencion +4, Si-
gilo +12*, Supervivencia +5.

Bonificaciones (17): Atague +6, Fortaleza +8,
Reflejos +7, Voluntad +2.

Combate: Iniciativa +5, Velocidad 9 m, Defen-
sa 16 (Desprevenido 15), Armadura natural (RD
3), Espinas arrojadizas +6 (2D6+2 a un alcance
de 15 m; Veneno: Fortaleza CD 18, dafio inicial/
secundario: 1d6 Fuerza), Mordisco +6 (1d4+4),
Derribar/Presa +14.

Salud: Puntos de Resistencia 54, Umbral de he-
rida grave 12.

* Incluye el +10 de Camuflaje natural.

Morador trasgo
25 puntos

Aunque los trasgos son poco habituales en el
Océano de Dunas, sus moradores son una ex-
cepcion a esta regla. Adaptados a la vida en el
desierto, son mucho mas altos, fuertes y fibrosos
que los trasgos normales. Cubiertos completa-
mente por harapos que los protegen del sol y
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equipados con lo que consiguen de su saqueo
y pillaje, viven una vida némada acosando a
cualquier viajero que se encuentren en su cami-
no. Siempre tratan de atacar grupos pequefios y
bien equipados de los que puedan sacar partido.
Suelen domesticar hienas para que les sirvan de
vigias y rastreadores, pero su especialidad es
montar emboscadas y trampas a las caravanas
que pasan por las rutas comerciales.

Tipo de criatura (0): Humanoide mediano.

Caracteristicas (6): Fuerza 12 (+1), Destreza 13
(+1) Constitucion 14 (+2), Inteligencia 10 (0), Sa-
biduria 9 (-1), Carisma 8 (-1).

Rasgos raciales (8): Competencia con armas
(Marciales y Ligeras), Competencia con arma-
duras (Ligeras), Competencia con escudos, En-
torno predilecto (Desierto), Infravision 2, Rastrear.

Habilidades (3): Artesania (Tramperia) +2, Atletis-
mo +3, Atencién +1, Sigilo +5, Supervivencia +1.

Bonificaciones (8): Atague +4, Fortaleza +4, Re-
flejos +3, Voluntad 0.

Combate: Iniciativa +3, Velocidad 9 m, Defensa
13/14 (Desprevenido 12), Armadura de cuero
(RD 2), Cimitarra +4 (1d6+1 18-20), Arco corto
+4 (1d6), Derribar/Presa +4.

Salud: Puntos de Resistencia 32, Umbral de he-
rida grave 10.

Equipo: Cimitarra, arco corto, escudo pequefio,
10 flechas, armadura de cuero.

Plaga de escarabajos carnivoros
50 puntos

No més grandes que un pulgar, estos insectos
no se diferencian mucho de los escarabajos
normales salvo por su voraz apetito. Suelen per-
manecer inertes dentro de antiguas ruinas hasta
que detectan una posible presa, momento en el
que se convierten en una voragine imparable de
insectos que persigue incansablemente a su pre-
sa hasta que la devora. Las victimas no suelen
tener escapatoria pues apenas existen barreras
que pueda detenerlos y cuando las alcanza las
devora en segundos hasta no dejar méas que un
esqueleto seco y limpio. Después vuelven a en-
trar en letargo y esperan a la siguiente presa.

Estas estadisticas representan un enjambre que
ocupa un espacio de tres metros cuadrados.

Tipo de criatura (1): Sabandija grande.

Caracteristicas (—11): Fuerza -, Destreza 18 (+4)
Constitucion 8 (1), Inteligencia 1 (-5), Sabiduria
10 (0), Carisma 2 (-4).

Rasgos raciales (46): Alcance extendido (En-
jambre) 2, Arma natural (Enjambre) 5, Competen-
cias limitadas, Incorpéreo (Afecta a corpéreos) 2,
Inmunidad (aturdimiento, efectos mentales, fati-
ga, parélisis y restricciones al movimiento), Movi-
miento especial (Trepar) 2, Resistencia al dolor 5,
Velocidad reducida 1, Vista ciega.

Habilidades (2): Atencion +4, Sigilo 0, Supervi-
vencia +4.

Bonificaciones (13): Ataque +7, Fortaleza +7,
Reflejos +4, Voluntad O.

Combuate: Iniciativa +4, Velocidad 6 m (terrestre) C;;;-

y 6 m (trepando), Defensa 13 (Desprevenido 9),
Atague enjambre (2d6 en un en un area expansi-
va de 3 m alrededor del enjambre, con Reflejos
CD 17 mitad dafo), Derribar +12.

Salud: Puntos de Resistencia 42, Umbral de he-
rida grave 8.

Reptil espinoso*

50 puntos

Relacionados directamente con los dracos, hace
siglos que los reptiles espinosos se adaptaron
a la vida en el desierto. Mas pequefios que sus
parientes de los bosques, tienen la piel escamosa
poblada de duros pinchos a modo de proteccion
y sus patas son fuertes y sélidas, preparadas para
desplazarse por la arena. Sus escamas poseen
colores rojizos o amarillentos que les permiten
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camuflarse entre las dunas cuando se entierran== "

en la arena. Su cuerpo es capaz de absorber la
humedad del ambiente y pueden amacenar gran-
des cantidades de agua en su cuerpo, lo que les
permite aguantar varias semanas sin beber agua
después de visitar un oasis. No son criaturas espe-
cialmente rapidas pero sus poderosas mandibulas
pueden despedazar a casi cualquier criatura del
desierto. Se alimentan principalmente de repitiles,
aves y pequefos mamiferos. Las gentes del sur
han aprendido a domar a los reptiles espinosos
mas pequefos del desierto y los utilizan como
montura de carga para sus viajes debido a su gran
capacidad de carga y su infatigable caminar.

Tipo de criatura: Animal grande.

Caracteristicas (18): Fuerza 22 (+6), Destreza 10
(+0), Constitucion 26 (+8), Inteligencia 2 (—4), Sa-
biduria 12 (+1), Carisma 6 (-2).

Rasgos raciales (18): Arma natural (Garras) 1,
Arma natural (Mordisco) 3, Armadura natural 4,
Competencias limitadas, Dureza, Engullir, Entorno
predilecto (Desierto), Infravision 1, Especialidad en
ataque (Mordisco), Velocidad incrementada 1, Ca-
muflaje natural (Desierto) 1, Piel hiriente 1.

Habilidades: Atencion +2, Atletismo +10, Intimi-
dar +2, Sigilo -2, Supervivencia +4.
Bonificaciones: Ataque +2, Fortaleza +11, Re-
flejos +3, Voluntad +3.

Combate: Iniciativa +3, Velocidad 12 m, Defensa
12 (Desprevenido 12), Armadura natural (RD 4),
Garras +2 (1d6+6), Mordisco +4 (1d10+6), Derri-
bar/Presa +13.

Salud: Puntos de Resistencia 68, Umbral de he-
rida grave 19.

* Esta criatura se introdujo por primera vez en el articu-
lo «Khuntahar» del primer nimero de la revista.

Rokh

80 puntos

Esta ave de presa de plumaje blanco posee un
aspecto similar a un aguila, pero de un tamafio
descomunal. Mide unos diez metros desde el
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pico hasta las plumas de la cola y tiene unos
veinticinco metros de envergadura entre las
alas. Capaz de llevarse un camello con cada
cada garra para alimentar a sus crias, no es ori-
ginaria del Océano de Dunas, sino de una isla
situada al sudeste del continente. La leyenda
cuenta que hace tiempo un emisario extranjero
entregd una ofrenda a un sefior de las dunas,
un huevo de mas de un metro de diametro su-
puestamente atribuido a un rokh. Los rumores
recorrieron el desierto y los demas sefores no
tardaron mucho tiempo en demandar presentes
similares. Con el tiempo, cuando estos eclosio-
naron, domesticaron a las aves. La crianza de
estos rokh fue fructifera hasta que se hicieron
demasiado grandes como para controlarlas y
finalmente la mayoria escap¢ volando. Algunos
de sus descendientes hacen sus nidos hoy en
dia en las ruinas mas elevadas del desierto y
atacan a cualquiera que se acerque, tanto para
alimentarse como para proteger su territorio.

Tipo de criatura (3): Bestia monstruosa gigan-
tesca.

Caracteristicas (38): Fuerza 34 (+12), Destreza
14 (+2), Constitucion 24 (+7), Inteligencia 2 (—4),
Sabiduria 14 (+2), Carisma 10 (0).

Rasgos raciales (9): Arma natural (Garras) 1,
Arma natural (Pico) 2, Ataque al vuelo, Compe-
tencias limitadas, Especialidad en ataque (Pico),
Infravision 1, Presa mejorada, Velocidad reduci-
da 2, Vista de aguila, Volar 4.

Habilidades (4): Atencion +8, Sigilo -6, Supervi-
vencia +8.

Bonificaciones (26): Ataque +6, Fortaleza +14,
Reflejos +10, Voluntad +5

Combate: Iniciativa +10, Velocidad 3 m (Terres-
tre) y 24 m (Volando), Defensa 16 (Desprevenido

- 14), Ataque garras +6 (1d10 +12), Ataque pico
=

. © 48 (2d6+12), Derribar/Presa +32.

Salud: Puntos de Resistencia 102, Umbral de he-
rida grave 19.

Sefanje
65 puntos

Estatuas con cuerpo de ledn y cabeza humana,
de aguila o de carnero. Se construyen en pares
para la proteccion y vigilancia de lugares impor-
tantes. Construidas en piedra, con articulaciones
de bronce y decoradas con piedras semipre-
ciosas, representan antiguos guardianes hace
tiempo olvidados. Cuando un intruso se acerca
a ellas, despiertan y no se detienen hasta matar
o inmovilizar a los asaltantes. Tal es el temor que
provocan en los hombres del sur, que ninguno

. se acercaria a menos de diez pasos de ellas sin
‘ser sus legitimos duefos. Esta reaccion ha propi-

ciado mucha picaresca entre los sefores de las
dunas, y son varios los que compran sefanjes sin
reanimar porgue saben que su mera presencia
ahuyentara a los curiosos.

Tipo de criatura (1): Constructo grande.

Caracteristicas (18): Fuerza 22 (+6), Destreza 16
(+3), Dureza 19, Inteligencia -, Sabiduria 10 (0),
Carisma 1 (-4).

Rasgos raciales (38): Agarre mejorado, Arma
natural (Garras) 3, Arma natural (Cornada si tiene
cabeza de carnero, Picotazo si tiene cabeza de
aguila o Mordisco si tiene cabeza humana) 1, Ar-
madura natural 4, Ausencia de Constitucion, Au-
sencia de Inteligencia, Desgarramiento, Dureza,
Firme, Competencias limitadas, Derribo mejora-
do, Inmunidad (Dafio de Caracteristica, efectos
de nigromancia), Inmunidad parcial (Dafio cor-
tante, elemental y perforante), No vivo, Repara-
ble, Sujecién mejorada, Vista ciega.
Habilidades: Ninguna.

Bonificaciones (8): Ataque +8, Fortaleza -, Re-
flejos +5, Voluntad O.

Combate: Iniciativa +5, Velocidad 9 m, Defen-
sa 14 (Desprevenido 11), Armadura natural (RD
4), Garras +8 (1d10+6), Cornada/Pico/Mordisco
(1d6+6), Derribar +18, Presa +16.

Salud: Puntos de Resistencia 67, Umbral de he-
rida grave 21.

Arana roja de las dunas
55 puntos

Las arafas rojas de las dunas son gigantescas
depredadoras del desierto capaces de devo-
rar criaturas de gran tamafo gracias a sus po-
derosas pinzas bucales. Tienen el cuerpo de
un tono blanquecino, unas largas patas termi-
nadas en unias con las que pueden alcanzar
gran velocidad en las distancias cortas y unas
pinzas carentes de veneno, pero preparadas
para lanzar violentos mordiscos sobre su victi-
ma hasta acabar con ella. Se trata de criaturas
nocturnas de una enorme agresividad que sue-
len alimentarse de pequefios animales y otros
insectos, aunque pueden llegar a atacar ca-
mellos y caballos si tienen mucha hambre. Por
supuesto atacaran a todos los que se adentren
en sus dominios y combatiran hasta la muerte
si se sienten atacadas.

Tipo de criatura (1): Sabandija grande.

Caracteristicas (8): Fuerza 18 (+4), Destreza 16
(+3), Constitucion 16 (+3), Inteligencia 4 (-3), Sa-
biduria 10 (0), Carisma 4 (-3).

Rasgos raciales (28): Arma natural (Mordisco)
5, Armadura natural 4, Camuflaje natural (Desier-
to) 1, Competencias limitadas, Engullir, Entorno
predilecto (Desierto), Especialidad en ataque
(Mordisco), Infravision 2, Inmunidad (Efectos
enajenadores), Miembro adicional 4 (8 patas en
total), Movimiento especial (Trepar) 2, Velocidad
incrementada 2.

Habilidades (8): Acrobacias +8, Atencién +8,
Atletismo +10, Intimidar +8, Sigilo +6, Supervi-
vencia +6.

Bonificaciones (10): Ataque +6, Fortaleza +5,
Reflejos +5, Voluntad +3.

Combate: Iniciativa +5, Velocidad 15 m (terrestre)
y 9 m (trepando), Defensa 14 (Desprevenido 11),
Armadura natural (RD 4), Mordisco +7 (2d8+4),
Derribar +11, Presa +11 (+1 por cada miembro
adicional empleado).

Salud: Puntos de Resistencia 46, Umbral herida
grave 12.
i
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ste articulo sirve como continuacion de REACT: una ambientacion para NSd20, pre-
sentado en el primer nimero de Nivel 9. La guerra es una constante en el mundo
de REACT y aqui se explica como esta formado el ejército de la organizacion en-

cargada de acabar con los Invasores. No solo se incluye el trasfondo militar de REACT,

sino también nuevas reglas, plantillas de profeS|on ‘dotes y habilidades validas tanto
para esta ambientacion como para Cualqwer otra que se Juegue con el sistema NSd20.
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La guerra en tierra
Los Invasores, una raza alienigena violenta, pretenden acabar con el ser humano y destruir la civilizacion en la Tierra tal y como la conoces. Durante
afos, centenares de expertos han planteado todo tipo de teorfas e hipdtesis sobre los motivos de los Invasores, pero la Unica realidad es que la huma-
nidad debe defenderse. Desde el comienzo del conflicto la organizaciéon REACT ha tenido como Unico objetivo asegurar la supervivencia de la humani-
dad. Para ello ha tomado el mando en la defensa del planeta y ha creado un ejército perfectamente organizado con miles de soldados bajo su mando.

En la actualidad REACT es una organizacién autosuficiente que no depende de ningun pais o gobierno y que esta formada por la mas selecta plantilla
de hombres y mujeres, escogidos y entrenados por miembros de la organizacion; pero no siempre fue asf. En los inicios de la guerra, dicha organizacion
era una idea mas que una realidad, por lo que no disponia de efectivos para hacer frente a la parte mas cruenta de la invasion alienigena.

Mas all4 de unos cuantos altos mandos especializados en tacticas de combate, REACT carecia de la cantidad suficiente de reclutas, y los ejércitos de
los diferentes paises, por muy bien entrenados que estuvieran, no tenian forma de organizar una ofensiva efectiva contra los Invasores. En esta encruci-
jada, el alto mando de REACT decidié imitar a las naciones europeas durante las guerras del continente americano del siglo XVIII: no enviar tropas sino
oficiales que organizasen la defensa local. En cada intento de invasion, se enviaba un grupo de expertos a la zona para instruir y comandar a las fuerzas
del orden y ejércitos locales. De esta forma, REACT tomé el mando de practicamente todas las tropas de la tierra y consiguioé plantar cara a los aliens.

Durante los siguientes afios, cuando se consigui¢ cambiar las tornas en la batalla y se comenz6 a ganar terreno, REACT decidi¢ prescindir de los solda-
dos de los ejércitos de cada pais y comenzar a entrenar sus propias tropas. Dentro de sus instalaciones y con adiestramientos especiales, cred un nuevo
tipo de soldado concebido Unicamente para misiones contra los Invasores. Los ejércitos se relegaron a la defensa de nucleos urbanos y situaciones de
emergencia. Las tropas que salen de las academias militares poseen un equipo y armamento novedoso, desarrollado por los expertos del IDRA, lo que
ha generado malestar en los gobiernos que pagan REACT ya que consideran que sus ejércitos han quedado desfasados.

El ejército de REACT se compone de toda clase de soldados y expertos repartidos en distintas divisiones en funcién de su utilidad. Estas son algunas
de ellas:

Infanteria

La base sobre la que se sustenta todo el Ejército de Tierra. Esta formada por militares de otros paises al igual que en el comienzo de la guerra, pero
ahora, tras afos de luchas y sin otra opcién que aprender de los Invasores, son soldados experimentados y preparados para darles muerte. Su trabajo
es defender aguellas ciudades que lo necesiten y no ceder ni un centimetro mas de tierra a los alienigenas. Forman el grueso de las tropas de REACT,
pero solo hasta que los soldados especializados tomen su lugar.

La funcién que desempefian para REACT es temporal. Pasan grandes periodos en la reserva llevando vidas normales y solo son llamados a combatir
en situaciones de necesidad. Hay destacamentos enteros que no han entrado en combate desde que comenzé la guerra mientras que otros, como los
hombres destacados en Boston o el Ejército egipcio, se enfrentan al enemigo cada pocas semanas.

Las divisiones de infanteria tienen distintas estructuras dependiendo de la nacién a la que pertenezcan, aunque los oficiales de REACT recomiendan la
division en grupos pequefios, de veinte o treinta hombres, que sean autosuficientes unos de otros. Aquellos soldados que muestran estar por encima de
la media suelen recibir el honor de formar parte de equipos tacticos u otros grupos dentro de la organizacion de defensa terrestre.

Comandos de Operacion Tactica

Los Comandos de Operacion Tactica son unidades reducidas de tropas expertas entrenadas por REACT bajo el mas estricto de los protocolos.
Formar parte de esta faccién operativa requiere afos de adiestramiento especializado y grandes dosis de disciplina, asi como una completa compe-
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Integrado por pelotones de nunca mas de seis efectivos, se busca que la
afinidad entre sus miembros sea méxima, debido a la naturaleza de sus misio-
nes. En sus misiones tacticas y de répida actuacion, como extracciones, to-
dos sus integrantes deben funcionar como el mecanismo de un reloj y seguir
absolutamente todas las érdenes al pie de la letra. Un Unico fallo que retrase el
siguiente paso puede convertir una mision sencilla en una carniceria, y el fallo
de uno solo de los componentes de la unidad puede poner en peligro al resto.

El Alto Mando busca la méaxima variedad posible dentro de estos equipos
y por ello pueden encontrarste no solo a los mejores soldados, sino tam-
bién artilleros, cientificos, francotiradores y toda clase de especialistas.

Blindados

Cuando la infanteria no es suficiente contra el fuego enemigo, REACT cuenta
con sus propios tanques. En apariencia no tan diferentes de un carro de com-
bate del ejército convencional, los blindados Esteno son una serie de vehiculos
blindados disefiados con tecnologia desarrollada por ingenieros armamentis-
ticos de REACT y mas que adecuados a la guerra que se esta luchando. La
innovacién tecnolégica, a cargo del eminente profesor Charles Eriksen, consiste
en la implementacion de un generador de campo dispersor mediante la tecno-
logia de repulsion de las sondas cazadoras de los Invasores.

Concebidos para acabar con las tropas pesadas de los Invasores, cuen-
tan con tecnologia alien modificada, asi como las armas mas mortiferas
que han creado los ingenieros de REACT, que incluyen un cafén de gran
calibre que emplea la tecnologia TMEP.

Pero no solo la potencia de fuego es necesaria en la guerra, la movilidad
de la infanteria y de los comandos ha resultado ser esencial en situacio-
nes de inferioridad numérica. Por ello se han destinado muchos recursos
a crear un vehiculo capaz de mover a una veintena de soldados a través
de zonas de guerra. El resultado de esta investigacion es el transporte
acorazado Tempus, un vehiculo con un gran blindaje y espacio suficiente
para transportar a un equipo tactico completo.

Vehiculo: Blindado Esteno Eis2
Tipo: Carro de combate

Longitud: 12,25 m
Peso: 25.000 kg
Autonomia: 24 horas

Tamaiio: Pequefio Maniobrabilidad: +0

Reaccion: +2
Puntos de casco: 45, umbral de casco 15 Tripulacién: 2 (piloto y artillero)
Dureza: +15 Pasajeros: O
Escudo: 12, umbral de escudo 6
Velocidad terrestre: 120 km/h
Armas: Otros:

1x carfion TMEP (3d12, 19-20/x2) 3d6, Control de fuego
radio: 3 m, Reflejos CD 15. Arma frontal. automatizado +4
2x Ametralladora pesada TMEP (3d10, 19-20/x2).

Vehiculo: Transporte acorazado Tempus
Tipo: Transporte

Longitud: 15,75 m
Peso: 37.500 kg
Autonomia: 24 horas
Maniobrabilidad: +2
Reaccion: +0

Tamano: Medio

Puntos de casco: 36, umbral de casco 12
Dureza: +12

Tripulacion: 2 (piloto y artillero)
Pasajeros: 12

Escudo: 12, umbral de escudo 6

Velocidad terrestre: 200 km/h

Armas:

1x Ametralladora pesada TMEP (3d10,
19-20/x2). Arma frontal.

Pelotones de élite
Durante los afios de guerra, las academias de entrenamiento militar de
REACT han formado a miles de hombres y mujeres hasta convertirlos en

soldados 6ptimos para el combate. Estos soldados reciben el adiestra-
miento necesario para enfrentarse en combate directo contra los Invaso-
res, pero para las misiones mas importantes se necesitan soldados con
cualidades mas especificas. A lo largo de la guerra han surgido, algunas
veces de manera voluntaria y otras, fruto de la casualidad, varios peloto-
nes y agrupaciones muy diferentes de la infanteria de REACT. Estos gru-
pos de soldados cumplen tareas muy concretas en las misiones contra
los Invasores y estan especializados en formas de combatir que difieren
de los métodos normales.

Lo normal es que estos pelotones actuen de manera independiente, y
muchas veces solo los estamentos mas altos del mando de REACT sa-
ben qué misiones llevan a cabo, pero hay ocasiones en las que solda-
dos especializados se destinan como soporte para grupos de infanteria
0 comandos de incursion. A continuacion se muestran algunos de estos
pelotones de élite.

Tropas de asalto Berserk

Los soldados Berserk son la primera unidad de combate especializado
a la que el Alto Mando de REACT sac¢ de la linea de mando establecida
para el ejército terrestre para asignarle sus propias misiones. El origen
de este peloton de élite fue el tercer escuadron de infanteria mecanizada
que el ejército noruego habia puesto bajo el mando de REACT durante la
defensa de Oslo en el verano de 2016.

Enfrentados a un enemigo muy superior y tras recibir la orden de retirar-
se, cincuenta hombres dirigidos por el sargento Adrian Olav ignoraron
las érdenes y avanzaron contra el enemigo para dar tiempo al resto y
que pudieran retirarse. Contra todo prondéstico, lograron acabar con mas
de un centenar de enemigos antes de verse completamente superados
por las tropas invasoras. Al terminar el dia, solo tres de esos hombres
seguian con vida y pudieron ser evacuados a un hospital de campafa.
La historia de un grupo de soldados noruegos que habia avanzado sin
miedo hacia el enemigo y habia luchado con una brutalidad propia de
salvajes no tardo en correr entre los soldados. Pronto todo el mundo co-
noceria a los Berserks de Oslo.

Aunqgue el Alto Mando de REACT no es propenso a permitir esta serie
de chismorreos, en el caso de Oslo no solo lo permitié sino que puso
en marcha la maquinaria publicitaria para contar lo ocurrido a los cua-
tro vientos. Mientras la gente recordaba el fanatismo y la brutalidad,
varios generales de REACT centraron su interés en los berserkers his-
téricos, que habian dado nombre a estos soldados noruegos: vikingos
que combatian con salvajismo hasta morir por el consumo de hongos
alucinégenos. Durante semanas los cientificos del IDRA realizaron nu-
merosas pruebas para crear una droga sintética que convirtiera a sol-
dados normales en hombres sin miedo dispuestos a todo con tal de
acabar con sus enemigos. Como con la mayoria de avances cientificos
durante este periodo de la guerra, la solucion vino de la mano de los
propios Invasores.

Los Theros, la tropa de infanterfa alienigena, tienen una serie de glandulas
en su cuerpo que, cuando se encuentran en peligro, generan una sustan-
cia que los vuelve hiperactivos y les hace buscar sobrevivir de la manera
que sea. Los resultados de administrar una variacion sintética de esta sus-
tancia a soldados voluntarios mostraron una aceleracion de pulso hasta
cotas peligrosas que volvia a los sujetos terriblemente violentos y apenas
respondian a estimulos externos o internos, como el dolor. Los sujetos se
entregaban a un frenesi de violencia incontrolable. Los cientificos del IDRA
brindaron por haber encontrado lo que buscaban.

Aquellos soldados de batallones de infanteria que demuestran grandes
habilidades para el combate cerrado y una notable constitucion son lla-
mados para formar parte de las tropas de asalto Berserk. Ademas de
recibir entrenamiento en armas pesadas y el uso de explosivos, se les
injertan varios dispensadores subcutaneos de la droga Theroine. Estos
pueden activarse por el propio Berserk o desde el puesto de mando de la
operacion, e inyectan una dosis de Theroine en puntos clave del torrente
sanguineo del soldado para que su efecto sea lo méas inmediato posible.




Esto hace que el soldado Berserk
entre en un trance de perfil psico-
tico y sea casi insensible al dolor.

Los Berserks suelen desplegarse
en grupos de doce soldados, diez
de ellos pertrechados con arma-
duras de combate Echelon vy rifles
mientras que los dos restantes em-
plean armamento pesado equipado
con corazas Taurus. En algunas oca-
siones se designan uno o dos solda-
dos Berserk en grupos de infanteria
COMO apoyo, aungue en estas ocasio-
nes se es muy cuidadoso en emplear la
Theroine, ya que el soldado podria volver-
se un peligro para sus companeros.

Soldado de asalto Berserk (plantilla de
ocupacion de 25 puntos)

Caracteristicas (8): Fuerza +4, Constitu-
cion +4.

Habilidades (3): Atencion 4, Atletismo 4, In-
timidar 4.

Dotes (6): Aguante, Beneficio (droga Theroine), Com-
petencia con Armas (exdtica a elegir), Competencia con
Armadura (coraza Taurus), Dureza, Valiente*.
Bonificaciones (8): Ataque 3, Fortaleza 4, Reflejos 1.

* Si se utilizan las reglas de psicologia en combate de «Miedo en el campo de
batalla» (primer numero de Nivel 9), el jugador puede elegir sustituir una dote por
Violento.

Theroine

En el momento en el que el dispensador subcutaneo se activa, el soldado
queda bajo los efectos de la Theroine. Un soldado puede recibir varias
dosis en un mismo asalto, las cuales potencian los efectos de la droga
como viene explicado a continuacion:

Numero Efectos de dosis

1 Bonificacion +2 a los atributos fisicos y el personaje ignora los
estados Aturdido y Malherido.

2 Bonificacion +4 a los atributos fisicos y el personaje ignora los
estados Aturdido, Malherido e Incapacitado.

3 Bonificacion +6 a los atributos fisicos y el personaje ignora los
estados Aturdido, Malherido, Incapacitado y Moribundo.
Cada asalto debe superar una tirada de Fortaleza CD 15 para
no morir.

African Expeditionary Force (AEF)

Mientras que las tropas de asalto Berserk son el primer pelotén de élite de
la guerra, el African Expeditionary Force, AEF, es la Ultima unidad creada
fuera de la linea de mando. Durante casi una década, el continente afri-
cano ha sido con diferencia el menos vigilado por REACT, y este descon-
trol ha provocado que no se hayan registrado, combatido ni investigado
centenares de amenazas alienigenas. Ahora que la guerra se encuentra
estancada, algunos miembros del SCC han decidido que es momento de
ocuparse de Africa, y para ello se ha designado una importante parte del
presupuesto anual a la creacion del AEF.

La gran mayoria de paises africanos quedo fuera de la proteccion de
REACT tras su separacion de la ONU, cuando se limitd a proteger las
fronteras entre Europa y Africa. Se mantuvo la vigilancia del IRIS para
saber qué ocurria en el continente olvidado, pero esto se volvié imposi-
ble con el paso del tiempo. Los Invasores se esforzaron por destruir los
satélites y los aviones que vigilaban estas regiones y pronto REACT tuvo
que dejar de destinar recursos para ello. Esto, junto con los aparatos de

camuflaje de los Invasores, dio
via libre a los alienigenas para
desplegar sus tropas de tierra.

La primera mision oficial en te-
rritorio africano consistié en un
grupo de soldados enviados a
Johannesburgo para descubrir el
estado de la ciudad. Todo lo que
encontraron fue una ciudad fan-
tasma que parecia haber estado
desprovista de vida durante afios.
Preocupados por la situacion, pro-
cedieron a asegurar el aeropuerto
de la ciudad y establecer alli el cen-
tro de mando de AEF. En las semanas
siguientes se trasladaron alli el millar de
soldados que lo formaban junto con sus
equipos, blindados ligeros y apoyo de
aviacion.
Las tropas del AEF son soldados adiestrados
para tareas de exploracion, recogida de pruebas
y supervivencia en un terreno tan salvaje como la
selva, la sabana o zonas desérticas. En la actualidad
estan dirigidas por la general Clapton, quien ha estableci-
do una cadena de mando muy laxa en la que se permite que
los distintos equipos actuen con iniciativa propia e independen-
cia. Ademas de soldados, el AEF cuenta con cientificos y expertos
en campos tales como la geologia, la biologia o la xenobiologia, y tienen
como uno de sus objetivos estudiar de qué manera la actividad de los
Invasores en el continente ha alterado su fauna y flora.

A pesar de que se desconocen los planes de los Invasores en Africa, y
puesto que no parece que tengan interés en conquistar territorios, se cree
que buscan conseguir sujetos que embarcar en sus naves y llevar a lo pro-
fundo de sus bases sin exponerse a un conflicto directo. Investigaciones
del IRIS han descubierto que hay bandas armadas que venden a otros
humanos a los alienigenas a cambio de armamento, e incluso se ha visto
a Theros e Ingenieros entregar armas a sefiores de la guerra a cambio
de que mantengan a la poblacion aterrada y controlada. Algunos de los
comandos de exploracion del AEF se han encontrado con poblaciones
que viven bajo el gobierno de hombres desalmados que colaboran con el
enemigo contra su propia raza. Como intento de arreglar esta situacion, se
han incluido especialistas en negociacion en el AEF

Entrenamiento del AEF (plantilla de ocupacion de 10 puntos)

Dado que el AEF tiene gran variedad de soldados y expertos es impo-
sible establecer una unica plantilla de ocupacion. En su lugar se da una
plantilla del entrenamiento que reciben todos ellos al ser designados a
la base de Johannesburgo. Esta plantilla sustituye a la de Entrenamiento
de REACT (primer nimero de Nivel 9).

Caracteristicas (3): Constitucion +2, Sabidurfa +1.

Bonificaciones (3): Fortaleza 1, Reflejos 1, Voluntad 1.

Habilidades (3): Atletismo 2, Medicina 2, Orientacion 2, Sigilo 2, Su-
pervivencia 4.

Dotes (1): Competencia (armadura de exploracion).

Compaiiia Los Hijos del Manana

Cuando Nathan Revére se desperté una mafiana vio que se habia desa-
tado el infierno a su alrededor. Afos después, algunos expertos aseguran
que perdio el juicio al ver a su esposa y su hija muertas en el comedor;
otros difieren y dicen que Nathan siempre estuvo loco. Sea como sea, esa
manana Nathan hizo algo que marco el desarrollo de la guerra en Boston:
agarro su escopeta de caza y su chaqueta y se lanzo a la calle a proteger
su ciudad. En apenas una hora, este cirujano de Boston habia organizado
a los vecinos de todo su barrio y distribuido el armamento y equipo que
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tenian para formar una guerrilla. Durante las veinticuatro horas siguientes,
Revére y su creciente grupo de seguidores asaltaron patrullas de Theros,
colocaron trampas y minas para acabar con los blindados de los Invaso-
res y establecieron una salida segura a través de las cloacas para evacuar
a los que no podian seguir en la lucha.

Cuando las tropas de REACT llegaron, con sus centenares de soldados y
sus pesados blindados, se encontraron con que apenas un centenar de
civiles habia frenado el ataque de los Invasores mediante tacticas de gue-
rrilla durante un dia entero. Tras la batalla, el general Pickerton en persona
acudio a felicitar a Nathan por su brillante labor y ofrecerle unirse a REACT.
Nathan Revére respondié encogiéndose de hombros mientras aseguraba
que solo hacia lo que haria cualquiera y rechazé la invitacion a unirse a
la organizacion militar. Tras ello, Nathan y los seguidores supervivientes
recogieron las armas tanto de Theros como de los soldados de REACT
caidos en combate y marcharon en varios camiones hacia algun lugar al
sur de Boston.

Durante anos, Nathan Revére y sus seguidores, conocidos como Los Hi-
jos del Mafiana, han recorrido el mundo enfrentandose a los Invasores
alli donde intentaban ocupar una ciudad. Sus tacticas de guerrilla y su
habilidad para crear trampas y emboscadas han servido para convertir a
cualquier grupo de civiles en una amenaza para los Invasores. A pesar de
ser taciturno y callado, Nathan Revére tiene un don natural para agrupar a
los hombres desesperados bajo su mando y organizarlos hasta convertir-
los en una maquina de guerra precisa y eficaz.

Sus seguidores son hombres y mujeres que lo han perdido todo a manos
de los alienigenas. Esta despreocupacion por su propio bienestar les ha lle-
vado a emplear cualquier tecnologia 0 armamento que cae en sus manos,
sin miedo a posibles efectos secundarios o accidentes imprevisibles. Uno
de los rasgos mas caracteristicos de Los Hijos del Mafiana es que cada
uno emplea un armamento totalmente distinto del resto de sus comparie-
ros, y €s muy comun que lleven piezas de tecnologia invasora implantadas
en su cuerpo por Nathan Revére. El mismo carismatico lider lleva varios
implantes en su cuerpo que lo han ayudado a mantenerse con vida. Es un
simbolo de orgullo entre sus seguidores mostrar los injertos tecnolégicos.

Aunque han rechazado en varias ocasiones unirse a REACT vy técnica-
mente no forman parte de esta, han realizado decenas de misiones en
colaboraciéon y muchos miembros de Los Hijos del Mahana acompafian
a los equipos de campo de REACT siempre que el objetivo sea liberar el
planeta de los Invasores.

Hijo del Mafhana (plantilla de ocupacién de 25 puntos)

Caracteristicas (6): Destreza +2, Constitucion +2, Sabiduria +2.

Habilidades (4): Artesania (a elegir) 2, Atencién 3, Atletismo 3, Orienta-

cion 2, Recabar Informacioén 2, Supervivencia 4.

Dotes (7): Aguante, Beneficio (implantes) 3, Valiente, Competencia con

Arma Exdtica (a elegir), Entorno Predilecto (a elegir).

Bonificaciones (8): Ataque 2, Fortaleza 2, Reflejos 3, Voluntad 1.
Implantes

Pueden gastarse hasta 3 puntos en implantes de la siguiente lista. Al crear
el personaje pueden pagarse puntos de beneficio (implantes) extra para
adquirir méas implantes con permiso del director de juego.

Implante  Coste Beneficio
Visor térmico 1 Permite ver en la oscuridad y a través de las paredes

de Theros (NSd20, pagina 118).
Respirador de 1 Permite respirar con normalidad en cualquier situacion.
Ingeniero

Emisor de alta 2 Emite una descarga sonica alrededor del soldado.

frecuencia Radio: 3 m. Dafio: 2d6 y Aturdido un asalto (Fortale-
za CD 15). 1 uso por minuto.

Cuchilade 2 Arma natural permanente.

Cortador Dafrio: 1d8 + Fuerza.

Injertos de X
metal invasor

N

Confiere una RD igual a los puntos invertidos en este
implante.
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La guerra en el aire: division aérea de REACT

Mando Aéreo Operativo

En la guerra contra los Invasores, el control del espacio aéreo es de vital
importancia. Las incursiones de naves de desembarco lanzadas desde la
Luna y llenas de tropas alienigenas son la principal amenaza para los nu-
cleos urbanos. REACT hace todo lo posible por derribar estas naves antes
de que toquen tierra para después mandar tropas de infanteria a controlar
la zona del impacto. Mientras que el mando de tierra esta fragmentado
en distintos centros de control que se encargan de distintas regiones, el
Mando Aéreo Operativo controla la defensa de todos los territorios unidos
a los tratados de proteccion de la organizacion y organiza el transporte
aéreo entre naciones.

A disposicion del Mando Aéreo Operativo se encuentran todas las
escuadras de pilotos que la organizacion ha reunido durante afios.
En el momento en el que se detecta una incursion alienigena en la
atmosfera, ellos se encargan de coordinar el curso de accién con la
base aérea més cercana al enemigo. Todas las naciones bajo la pro-
teccion de REACT cuentan con al menos una base con varios pilotos
expertos que hacen guardia junto a los novedosos cazas a reaccion.
Estos se lanzaran a derribar las naves invasoras segun entren en el
espacio aéreo. El Mando Aéreo Operativo también organiza los des-
plazamientos de gran parte de hombres y material que mueve REACT.

Pilotos de combate

Esta rama de aviacion es la encargada de entrenar a los pilotos que mane-
jan un nuevo tipo de caza disefiado especificamente para hacer misiones
de intercepcion.

Con una estructura aerodinamica y dotados con tecnologia robada a los
Invasores, son capaces de derribar a las naves enemigas en propio vuelo.
Todos los pilotos de esta faccion se entrenan bajo unas condiciones espe-
ciales para desarrollar sus reflejos al maximo. Solo después de una exor-
bitante cantidad de horas de vuelo y semanas de practica en el simulador
se les permite ponerse al mando de uno de los cazas.

Aunque entre ellos tienen una gran compenetracion debido a la cantidad
de horas de vuelo que pasan juntos y a que deben responder en segun-
dos a las maniobras de sus comparieros, sus relaciones con la otra fac-
cion de pilotos son algo tensas ya que desprecian a los pilotos de apoyo
por creerles inferiores.

Vehiculo: F-39 Thunder Strike
Tipo: Caza de combate

Longitud: 20,75 m
Peso: 22.000 kg
Autonomia: 24 horas
Tamaio: Pequefio Maniobrabilidad: +6
Reaccion: +4

Puntos de casco: 18, umbral de casco 6 Tripulacion: 1 (piloto y artillero)

Dureza: +6 Pasajeros: O

Escudo: 12, umbral de escudo 6

Velocidad atmosférica: 1050 km/h Velocidad espacial: -
Armas: Otros:

1x Cafién de cuatro tubos rotativos TMEP  Control de fuego automati-
(2d6, 19-20/x2). Arma frontal. zado +4.

8x Misiles aire-aire de medio y largo alcan-
ce (2d12). Arma frontal.

8x Misiles de crucero (2d10, radio: 15 m,
Reflejos CD 18). Bombardeo.

Pilotos de apoyo logistico

La otra parte de la aviacion la forman los pilotos de logistica. General-
mente infravalorados por las divisiones de combate y en particular por
los pilotos de caza, ya que no aportan fuerza ofensiva, son una cara mas
amable de la dura vida del ejército. Esto no quiere decir que nunca entren
en combate, ya que los cazas del enemigo atacan muchos cargamentos



y la ubicacion de los despliegues y extracciones de los equipos tacticos
requieren que vuelen por zonas de guerra hasta su objetivo.

Su trabajo es sencillo pero vital y consiste en reabastecimientos y trans-
porte de materiales y tropas. REACT considera que cada labor de trans-
porte tiene unos requisitos distintos, por lo que, aunque en la mayorfa de
casos se emplean aeronaves similares a las de uso civil, también se han
desarrollado naves de transporte especiales para casos concretos, como
el traslado de personas importantes o el despliegue de los comandos en
zonas de guerra. El Stormcutter es un vehiculo con capacidad de desple-
gar diez soldados y todo su equipamiento, e incorpora un generador de
campo dispersor que le permite evitar las armas energéticas de las naves
invasoras. Ademas lleva incorporadas armas ligeras que le permiten de-
fenderse o dar apoyo a los equipos en tierra.

Vehiculo: Stormcutter
Tipo: Transporte blindado

Longitud: 22,15 m

Peso: 45.000 kg
Autonomia: 2250 km desde
su despegue.

Tamano: Medio Maniobrabilidad: +0

Reaccion: +0
Puntos de casco: 30, umbral de casco 10 Tripulacion: 2 (piloto y artillero)
Dureza: +10 Pasajeros: 12

Escudo: 12, umbral de escudo 6
Velocidad atmosférica: 750 km/h Velocidad espacial: -
Armas:

3x Cafién de cuatro tubos rotativos TMEP
(2d6, 19-20/x2). 1 arma frontal, 1 arco
izquierdo, 1 arco derecho.

\\\ ©
Paracaidistas |
La faccion de paracaidistas de REACT la form. bres-y-mujeres-de

comandos especializados en infiltracién en zonas ¢ S. A'pesar

la versatilidad del transporte, existen situaciones en las que no es posible
aterrizar, por lo que se envian tropas paracaidistas, que se despliegan
desde los Stormcutter, para que se encarguen de la situacion.

Su doble formacion como comandos en infiltracion ofensiva y despliegue
aéreo los convierte en un arma tan potente y eficaz como escasa, por lo
que sus incursiones estan reservadas a momentos clave de las batallas.
Su método de actuacién mas comun es desplegarse tras las lineas ene-
migas y asegurar el perimetro creando una cabeza de playa en la que
pueden desembarcar tropas de infanterfa u otros comandos.

Piloto (plantilla de ocupacion de 25 puntos)

Un piloto es una persona que ha recibido entrenamiento en el manejo de
vehiculos, tanto terrestres como aéreos o incluso espaciales. Los pilotos
de REACT son hombres y mujeres adiestrados para manejar transpor-
tes terrestres con los que movilizar a la infanteria, conducir los pesados
tanques y combatir en el cielo contra las naves invasoras. Ademas de
decenas de horas de vuelo a sus espaldas y unos reflejos bien afinados,
el Alto Mando se encarga de que todo piloto conozca a la perfeccion la
maquina que maneja para que pueda repararla en caso de emergencia
y realizar su mantenimiento si no hay técnicos disponibles.

Caracteristicas (8): Destreza +4, Constitucion +2, Inteligencia +2.
Habilidades (6): Atencién 3, Pilotar 6, Oficio (piloto) 3, Orientacion 5,
Saber (mecénica) 5, Supervivencia 2.
Dotes (4): Despierto, Maniobrar con Vehiculo (a elegir), Esquivar con
Vehiculo (a elegir), Iniciativa mejorada.

4 ificaciones (7): Ataque 3, Fortaleza 1, Reflejos 3.

WIS BHIEE | | (I
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La guerra en el espacio

La division Corvus

De entre todos los proyectos que REACT ha mantenido ocultos, la divisiéon
Corvus es a la que més recursos se ha concedido y la que mas en secreto
se ha mantenido. Corvus es una seccion de la organizacion que trabaja
de manera totalmente independiente y que, aparte de los que pertenecen
a la division, solo unos pocos oficiales de alto rango conocen. Mientras
REACT se encarga de la defensa del planeta, Corvus tiene como objetivo
acabar con los Invasores en todo el sistema solar y expandir el control de
la humanidad por las estrellas.

La division Corvus esta integramente formada por la élite de REACT. Si
alguien en cualquiera de las otras secciones es considerado necesario,
abandona su puesto, sea el que sea, y desde ese momento entra a formar
parte Unicamente de Corvus. Cualquier informacion respecto a su nuevo
destino o cometido queda clasificada. Fue la divisién Corvus la responsa-
ble del primer ataque a la Luna hace afos y desde entonces su presencia
ha ido creciendo. Actualmente cuentan con dos estaciones totalmente
operativas en el espacio. Dichas estaciones no solo sirven como observa-
torios desde donde vigilar las actividades de los Invasores, sino también
como laboratorios donde probar nueva tecnologia y como campos de en-
trenamiento para los soldados.

Entre sus muchos proyectos en desarrollo se encuentra la creacion de
un nuevo concepto de nave de combate. Exclusiva para el combate en
el espacio, tiene el propdsito de permitirles continuar sus misiones de ex-
ploracién por el Sistema Solar para encontrar el origen de los Invasores.

Comando de Corvus (plantilla de ocupacion de 25 puntos)

Los comandos de Corvus son soldados entrenados para el combate
fuera de la Tierra, ya sea en la superficie lunar o a bordo de naves espa-
ciales. Este tipo de soldados es muy escaso, apenas se ha adiestrado
a un par de centenares. Los primeros comandos fueron entrenados a
bordo de un trasbordador espacial para que se acostumbraran al vacio
y en apenas dos semanas fueron enviados a la Luna para colocar un
dispositivo nuclear. Desde aquella mision han pasado afios y el método
de entrenamiento se ha refinado y mejorado a bordo de la Academia
Espacial de Adiestramiento.

Caracteristicas (8): Fuerza +2, Destreza +4, Constitucion +2.
Habilidades (4): Atencion 4, Atletismo 6, Intimidar 2, Sigilo 4.

Dotes (5): Aguante, Competencia con Armadura (traje de vuelo), Soltura
con Arma (a elegir), Combatiente del Vacio, Iniciativa Mejorada.
Bonificaciones (8): Ataque 3, Fortaleza 3, Reflejos 2.

Reglas de gravedad cero y en el vacio
Gravedad cero

Moverse a través de una nave espacial sin gravedad es una tarea com-
plicada para todo aquel que no esté acostumbrado. En gravedad cero no
se percibe la diferencia entre arriba y abajo, cualquier movimiento puede
descontrolarse y toda tarea puede volverse complicada, mas aun si ha-
blamos de combatir o hacer arreglos mecanicos en medio de una batalla.

Al no existir una sensacion de peso como en la Tierra o la Luna, no se tie-
nen en cuenta los penalizadores por llevar demasiado peso y se considera
que siempre se esta con Carga Ligera. En gravedad cero es imposible
correr, por lo que los personajes se desplazan su velocidad de movimiento
(manteniendo las reducciones de movimiento por armadura) como accion
de movimiento y el doble si deciden emplear todo el turno en moverse.
Ademas es necesario realizar pruebas de acrobacias para realizar accio-
nes complejas.

Accion Dificultad
Avanzar 8
Estabilizarse 10
Girar una esquina 12
Cambiar del techo al suelo y viceversa 15
Saltar una abertura de varios metros 15
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También es mas complicado realizar cualquier tipo de tarea o entablar
combate. Por ello, cualquier personaje que realice una prueba de habili-
dad en gravedad cero sufrird una penalizacién de —4 y una penalizacion
de -2 en las tiradas de ataque, dado que el retroceso actia de manera
muy distinta al no existir gravedad.

e Operario de Gravedad Cero (nueva dote de habilidad)
Para desenvolverse con soltura en una situacion sin gravedad se ne-
cesita experiencia y nervios de acero, y este personaje tiene mucho de
las dos. El personaje no sufre el penalizador de —4 a las pruebas de
habilidad realizadas en entornos de gravedad cero y puede elegir 10
en las pruebas de piruetas necesarias para desplazarse.

¢ Combatiente de Gravedad Cero (nueva dote de combate)
El soldado ha sido entrenado para luchar de manera 6ptima en grave-
dad ceroy, tras horas de adiestramiento, se mueve con soltura a través
de las naves espaciales. El personaje no sufre el penalizador de -2 al
ataque por combatir en gravedad cero y puede elegir 10 en las prue-
bas de piruetas necesarias para desplazarse.

Combate en el vacio

Una persona expuesta al vacio sin la proteccion de un traje espacial esta
condenada a morir. En el espacio, un ser humano sufre asfixia por no te-
ner aire que respirar, congelacion por estar expuesto al frio del vacio y la
ausencia de presion destroza el sistema circulatorio. A pesar de todo esto,
lo normal es que la muerte por paro cardiaco hace que todo lo demas no
importe.

Aunque la mayoria de combatientes que vayan a exponerse al frio del
espacio van equipados con un traje que los proteja, estos trajes no son
infalibles y un disparo certero puede provocar una averia letal. Por ello,
todo traje o armadura que esté preparado para el vacio tendra un nuevo
valor de atributo llamado Resistencia, que indica lo que puede aguantar
sin romperse. Si un solo ataque provoca un dafio mayor que la Resistencia
(antes de aplicar la RD) se considerara que ha sido agujereado y ya no es
un traje estanco.

Un personaje con su traje dafiado comienza a perder calor y seré incapaz
de respirar, lo que llevara a un paro cardiaco si no arregla su traje con
rapidez. Cada turno, el jugador realizara una tirada de Constitucion (CD
10 + numero de turnos que el personaje lleve expuesto al vacio). Si falla, el
personaje sufre un paro cardiaco y muere.

Artesania (trajes espaciales) (nueva habilidad)

Esta artesania engloba el conocimiento necesario para realizar el man-
tenimiento y las reparaciones de los trajes espaciales. Llevar a cabo el
trabajo rutinario de mantenimiento ayuda a que el traje funcione correc-
tamente. Reparar una brecha en un traje es una accion estandar y tiene
CD 15.

Nuevas armaduras

Armadura Tipo RD Resist. Des.Max. Penal. Armad. Veloc.
Traje espacial Tactica 7 8 0 -10 3m
Traje técnico ligero Tactica 5 10 +3 —4 9m
Traje de comando Tactica 9 15 +2 -6 6m

Sistema de naves alternativo para NSd20

Combate

Iniciativa

La capacidad de reaccionar con rapidez a bordo de un vehiculo depende
en gran medida de la habilidad del piloto, pero también esté influenciada
por el vehiculo en si. El sistema de control, que puede ir desde un volante
hasta conexiones neurales, puede alterar en gran medida los tiempos de
reaccion del piloto.

Iniciativa: Reflejos + Reaccion

Defensa

Aungue impactar en un objeto tan grande como un tanque o una lanza-
dera puede parecer facil, en situacion de combate conseguir un impacto



directo contra un vehiculo en movimiento no esté al alcance de cualquier
tirador. Para calcular la Defensa de una nave se tienen en cuenta los refle-
jos y la habilidad del piloto, asi como otras variables como la velocidad a
la que se mueva o la maniobrabilidad de la nave.

Defensa: Reflejos + rangos en Pilotar o Conducir + modificador de Velo-
cidad + Maniobrabilidad

Escudos

Tanto las naves desarrolladas por REACT como las de los Invasores cuen-
tan con tecnologia que evita que las armas del enemigo las dafien con fa-
cilidad. Los primeros, con campos que desvian las descargas energéticas
de las armas alienigenas y estos, creando burbujas de repulsion gravitato-
ria que frenan en seco los proyectiles de tungsteno.

Los escudos evitan que la nave pierda puntos de casco mientras se mantie-
nen en marcha, siendo el escudo el que sufrira la pérdida de puntos de gol-
pe por el ataque recibido. Si un atague acaba con los puntos de golpe del
escudo, el resto del dano pasara al casco de la nave en ese mismo instante.

Aunqgue los escudos estan ideados para proteger toda clase de dafio, im-
pactos muy fuertes pueden ser mas de lo que el escudo pueda soportar.
La capacidad de un generador de escudos de resistir fuertes impactos
viene representada por el umbral de resistencia del escudo. Al terminar
cada asalto se compara la cantidad de puntos de golpe que ha perdido
el escudo con el umbral. Si el primero es igual o mayor se considera que
el escudo esta siendo sobrecargado y se realizara una tirada de umbral
sobrecargado tal y como se describe a continuacion.

Umbral de escudo sobrecargado: 1d20 + umbral de escudo contra 10
+ dario recibido

e Exito: Los escudos resisten el impacto.
¢ Fallo 1-5: Zona sobrecargada. El casco recibe la mitad del dafio.

¢ Fallo 6-10: Generador de escudos sobrecalentado. Los puntos de es-
cudo se reducen a 0.

¢ Fallo 10+: Generador de escudos averiado.

Artesania (generador de escudo) (nueva habilidad)

Los escudos son una defensa muy importante para cualquier nave. En

un combate espacial pueden marcar la diferencia entre la victoria y la

derrota. Esta habilidad permite sacar el maximo partido a los escudos
incluso cuando se ven dafiados.

Recuperar escudos: Un buen técnico de reparaciones o un piloto
experto puede prescindir de algunos sistemas del vehiculo para
reconducir la energia al generador de escudos. Como accion es-
tandar se puede realizar una tirada de Artesania (generador de es-
cudo). La nave gana tantos puntos de escudo como el resultado
de la tirada menos 10.

Reforzar escudos: Se puede aumentar el umbral de escudo hasta
en 5 puntos en una zona a costa de perder esa cantidad en total
en el resto de zonas. Para ello un miembro de la tripulacion debe
superar una tirada de Artesania (generador de escudo), CD 15.

Dafho

Las naves o vehiculos de tierra cuentan con puntos de casco que miden el
estado del vehiculo frente al dafio recibido. Si los puntos de casco llegan
a 0 se considera que esta inservible y deja de funcionar. Sin embargo es
posible que el vehiculo reciba impactos demasiado fuertes que le hagan
perder sistemas, destruyan armamento o incluso hagan explotar el vehicu-
lo. Todos los vehiculos cuentan con un atributo de umbral de casco. Si en
un Unico golpe un vehiculo recibe mas o igual dafio que el valor del um-
bral, una vez aplicada la reduccion de dafio que pueda existir, se realizara
una tirada de Dureza para ver qué ocurre.

Umbral de casco sobrepasado: 1020 + Dureza contra 10 + dafo recibido.
e Exito: Nada.

e Fallo 1-5: Averia leve. Realiza una tirada de 1d6 y aplica el resultado
de la tabla de averias.

¢ Fallo 6-10: Averia grave. Realiza una tirada de 2d6 y aplica el resultado
de la tabla de averias.

e Fallo 11-15: Nave inutilizada.

e Fallo 15+: Nave destruida.

Movimiento

Result. Averia
1-2 Estabilizadores dafados: —2 a maniobrabilidad y reaccion.
3 Sensores dafiados: —4 a sensores y —2 a reaccion.
4 Escudos dafiados: Reduce el umbral de los escudos a la mitad
hasta que se repare.
5 Ordenadores dafiados: —2 a las tiradas de ataque.

6 Motores dafiados: Reduce la velocidad de la nave a la mitad.

8 Estabilizadores destruidos: -6 a maniobrabilidad y reaccion y —4 a
ataque.

7 Grupo de armas destruido: Un arma o grupo de armas deja de
funcionar

9 Generador de escudos destruido: El generador de escudos que-
da destruido y los escudos se pierden.

10 Motores destruidos: La velocidad maxima de la nave queda redu-

cida a parada (ver velocidad de las naves en la seccion siguiente).

Fuente de energia destruida: La nave queda incapacitada en 1d6

asaltos.

11-12

Aunqgue algunas naves cuentan con un motor capaz de calentarse y ace-
lerar de golpe, la mayoria de naves de gran tamafo necesitan de unos
segundos para ponerse en marcha y alcanzar velocidades grandes. Se
considera que una nave estacionada tiene una velocidad de «parada».
Después de que pase los asaltos necesarios para ponerse en marcha, se
considera que viaja a velocidad «media». Al comienzo de cada asalto el
piloto elige qué velocidad empleara a continuacion, pudiendo subir o bajar
una categoria respecto al turno anterior.

Puesta en marcha: 1 asalto + 1 por cada categoria que el tamario de la
nave supere el tamafo pequefo.

Maniobras sencillas:

Velocidades Mod. Defensa Mod. Maniobrabilidad Casillas
Parada +0 +0 0
Baja +0 ) 1
Media +1 -1 8
Alta +2 -2 4
Muy alta +4 -4 8

Pilotar defensivamente: -4 a ataque y +2 a defensa.

* Pilotar agresivamente: +2 a ataque y -2 a defensa.

¢ Marcha atras: Retroceder a velocidad baja.

e Girar: Da un giro de 45° 0 90° (solo naves pequefias y medianas).
Maniobras complejas:

e Girar 180° (CD 20): La nave gira hasta 180°.

* Ataque rasante (cazas: CD 20, resto: CD 25): Solo pueden atacarte

armas defensivas.

 Evitar obstaculos (CD variable).

¢ Rizo cerrado (CD 25): Retrocedes una casilla sin cambiar la direccion.
Cuando se falla al realizar una maniobra compleja se calcula la diferencia
de la tirada hasta el éxito y se produce la pérdida de control explicada en
la siguiente tabla.

Pérdida de control:

Magnitud Efecto
del fallo
1-5 Desvio: —2 a defensa y pruebas de habilidad. 1 asalto.
6-10 Cabeceo: —4 a defensa y pruebas de habilidad. 1 asalto.
10+ Barrena: 6 a defensa y pruebas de habilidad. Cada asalto se

realiza una tirada de Pilotar (CD 15) para recuperar el control.
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Jigando 2 tequenos Decectves de Momstrios
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La Agencia necesita la ayuda de los detectives mas valientes para que lleven a cabo estas misiones. En estas casas estan

<

sucediendo cosas muy extrafias y todo apunta a que hay monstruos detrés de ello...

MISION 1

Sucesos

Hace unas semanas los nifios que viven en
esta casa han notado que a veces la tele se
enciende y apaga sola, que llaman a la puerta
pero luego no hay nadie, que los calcetines
desaparecen poco a poco y que las ventanas
se abren y cierran en medio de la noche. Sus
padres dicen que no hay ningdn monstruo
y que los calcetines desaparecen porque
siempre lo hacen, que las ventanas se abren
por el viento y que la tele esta algo vieja y no
funciona muy bien..., pero ellos saben que
los detectives de monstruos podran resolver
el misterio.

Mision
Encontrar las cosas que han desaparecido y
atrapar al culpable de este lio.

Pistas

e Una puerta se abre lentamente y sus
bisagras chirrian. ¢Ha sido el viento? (+3
de Miedo).

e Se oye arrastrar una silla con ruedas (+2
de Miedo).

® | abatidora se pone a funcionar de pronto
(+2 de Miedo).

® Hay varias zapatillas de estar por casa
mordidas debajo del sofa (+1 de Miedo).

e Aparece un gamusino que dice: «Este
monstruo es un coleccionista nato, pero no
colecciona cosas...» (+1 de Miedo).

e Se ven unas huellas que llevan al nido del
monstruo (+1 de Miedo).

Monstruo
El Monstruo de los Ruidos Raros (paginas 66-
67 del libro basico).

MISION 2

Sucesos

Hace poco ha llegado a la Agencia una noticia
que huele amonstruo de la oscuridad. Parece que
desde hace poco han estado desapareciendo
misteriosamente bombillas, linternas, velas...,
incluso la luz de la nevera. Los inquilinos de la
casa dicen que ya no pueden gastarse mas
dinero en sustituir lo que desaparece y que, por
favor, les ayudemos a encontrar lo que falta y
tranquilicemos al culpable.

Mision

Encontrar las dos linternas, las cinco bombillas
y las tres velas que han desaparecido y
tranquilizar al culpable.

Pistas
* Enlabafiera hay una escoba muy mordida
y sin cerdas en el cepillo (+2 de Miedo).

e Aparece un gamusino que dice: «Buscais
a alguien que odia el aspirador, la escoba
y la mopa» (+1 de Miedo).
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e Detras del armario hay un montén de
calcetines mordidos, libros y botones (+3
de Miedo).

e Bombillas: una en el horno, una debajo del
sofd, una entre los libros, una en el vater,
una entre los calcetines del armario.

e |internas: una en la nevera, una entre los
cojines del sofa.

e \/elas: dos encima de una estanteria, una
entre los calcetines del armario.

e Se ven unas huellas de monstruo que
llevan a su escondite (+1 de Miedo).

e Suena un despertador escondido dentro
del congelador (+3 de Miedo).

Monstruo
El Monstruo de la Cama (paginas 72-73 del
libro basico).

i

J

~Prque g,
€353 hap,
i as‘l"e!anié/,,,,-;bo';be



MISION 3

Sucesos

Desde hace un tiempo los duefios de la
casa han notado que las puertas y ventanas
no paran de abrirse y cerrarse de golpe, las
cortinas nuevas que han puesto no hacen
mas que caerse y poco a poco han ido lle-
nandose de agujeros (dicen que parecen
mordiscos de perro, pero aseguran que solo
tienen un gato). Ademas se han fijado en
que la ropa tendida desaparece misteriosa-
mente... Creen que todo empez6 cuando se
compraron la pecera que tienen en el salon.
Misién

Encontrar la ropa que ha desaparecido y
atrapar o ayudar al culpable.

Pistas
e Hay manchitas de barro y pequefias
hojas por el suelo y las paredes (+1 de
Miedo).

e Entre las macetas hay un montoncito
de ramas, tierra y unas pocas piedritas
muy bien colocado (+2 de Miedo).

e Aparece un gamusino que dice: «El
monstruo que buscais no es mucho
méas grande que yo» (+1 de Miedo).

e |as cortinas se mueven solas (+3 de
Miedo).

e Se ven unas huellas de monstruo que
llevan a su escondite (+1 de Miedo).

e | as ventanas empiezan a empafarse
(+2 de Miedo).

Monstruo
El Monstruo de las Ventanas (paginas 58-
59 del libro basico).

Esta enfadado porque le han robado su piedra
de la suerte. La han puesto dentro de la pecera
que hay en el salén y no puede cogerla.

- O

Cada dia llegan a la Agencia un montén
de avisos. Relne a un grupo de pequefios
detectives y ayuda a la Agencia a resolver los
misterios que se esconden detrés de algunos
de estos extrafios sucesos:

Han robado la bolsa del aspirador.

Algunos cuadros y fotos que hay por la casa
desaparecieron misteriosamente.

La basura nunca se llena del todo.

El plumero lleva desaparecido desde hace
meses.

Las mantas del sofda aparecen todas las
mananas adesordenaadas.

Desaparecen los cubiertos de la cocina.

A veces los despertadores suenan en medio
de la noche.

Un dia, la escoba aparecio sin pelos.

Aparecen nuevos calcetines desparejados
entre las cajas de cereales.

Cadga vez hay mds plantas con pequerios
mordliscos en sus hojas.

No hay una noche sin que el grifo del bario
gotee.

CONSEJOS DE LA AGENCIA

Seguro que muchos de los que nos estais
leyendo sois roleros desde hace afios y ya
os sabéis desenvolver perfectamente en las
partidas que juguéis con vuestros amigos,
pero si no es asi y habéis empezado a moveros
por este mundillo hace poco, pronto os daréis

cuenta de que una de las principales ventajas
de estos juegos es el alto nivel de adaptacion
y libertad en las partidas. Esa libertad favorece
a que cada sesion sea diferente a la anterior y
a que los jugadores tengan el control sobre la
historia, siempre que no se salgan del contexto
del juego.

De esto mismo se encarga el director de juego
(DJ). El vigila que los jugadores no se alejen
del contexto de la partida y que se cifian a las
reglas del juego. Para ello se requieren unos
conocimientos del juego algo mas profundos que
los de los jugadores, porque como bien hemos
dicho, afrontar el papel de director de la partida
significa guiar a los jugadores, ser sus 0jos Yy
sus oidos. Ademas también tiene que disefiar
las partidas, asi que no solo hay que conocer
las reglas del juego, sino que también hay que
saber qué tipo de publico va a participar. Esto
condiciona la historia, la dificultad y la duracién
de la sesion, porque no es lo mismo preparar
una funcién para un publico adulto que para un
publico infantil.

Aungue los juegos de rol ofrezcan un alto nivel
de flexibilidad, hay que ser un buen director
de orquesta para que la historia atrape a los
jugadores y se metan en el papel desde el
minuto cero, para que todo vaya con el mismo
compas Y, lo mas importante de todo, para
que se queden con ganas de volver a jugar. A
continuacion os damos unos pequenos consejos
para que tengais en cuenta a la hora de hacer
vuestras partidas de Pequenos Detectives de
Monstruos.

Con Pequeinos Detectives de Monstruos
podéis jugar con ninos desde los tres afos
hasta el infinito ya que no hay una edad limite

para entrar en la Agencia de Detectives. Asi que
si tienes un grupo de amigos y queréis jugar a
algo répido y divertido, convertirse en detective
e ir a atrapar monstruos es una buena opcion.
Aun asi, puede darse el caso de que jugando
con nifios haya diferentes edades y que incluso
se lleven varios afios de diferencia. No es
ningun problema, sino al contrario. Los mayores
pueden ayudar a los pequefos y los pequefios
se sentirdn un poco mas mayores.

Si los jugadores son pequefios, ya sea en este
juego u en otro, tienes que tener en cuenta su
edad. No queremos generalizar porque cada
uno tenemos un caracter y podemos ser mas
0 menos extrovertidos. Tampoco olvidemos el
factor entorno ya que no es lo mismo si estamos
rodeamos de gente que conocemos y en un
lugar al que estamos acostumbrados a estar
en un sitio nuevo con gente nueva. Aun asi y
por lo generazl, cuanto mas pequefios, Somos
mas inquietos, por lo que recomendamos que
las partidas sean cortas y fluidas. Si veis que
la partida esta alargandose pero los jugadores
estan a gusto, tenéis dos opciones: terminar la
partida y dejarles con ganas de otra o seguir
sacando pistas e improvisar hasta que veais
que la cosa no puede alargarse mas.

Al jugar con nifios pequefios tendras que
amoldar la dificultad de las partidas. Si son
muy pequefios (tres a cinco afios), mejor que
sean misiones simples, y habra factores (como
el valor de Miedo o determinadas pistas) que es
mejor evitar.

Puede que antes de empezar te hagas una
idea del nivel de dificultad para la partida, pero
es en el transcurso de la misma cuando te vas
dando cuenta de si puedes meter uno u otro

65



AYUDA DE JYEGO#®

recurso. Os aconsejamos que las primeras
sesiones sean faciles y rapidas y, a medida que
vais atrapando monstruos, estos sean cada vez
mas traviesos y complicados de atrapar. Al fin'y
al cabo, Pequenos Detectives de Monstruos
también es un juego que intenta que los nifnos
aprendan a deducir y a enfrentar problemas
cada vez mas complicados, asi ellos también
van subiendo de nivel. jYa veras como en poco
tiempo se convierten en expertos detectives!

También te animamos a que cuando veas
que creen tener la situacion bajo control, les
compliques las cosas. Los monstruos pueden
rebelarse, asustar, morder... Haz que las
partidas no se queden solo en buscar pistas y
encontrar al monstruo, incluye riesgos. Incluso
puedes hacer que esa partida «no acabe del
todo bien». Es decir, a todos nos gusta ganar,
pero no siempre se gana y es muy importante
saber perder. Ademés, asf la proxima vez
tendran otra imagen del juego y puede que se
lo piensen dos veces antes de hacer cualquier
cosa.

Como deciamos antes, si los jugadores son
pequefios, por norma general no pueden
estarse mucho tiempo quietos, asi que te
animamos a que (si no son muchos) probéis a
jugar por la casa. Esconded objetos, simulad
ruidos, sombras... Cuanto mas pequefios son,
mas necesidad tienen de escenificar las ideas
con objetos reales. Por ejemplo, si ven que de
verdad hay un calcetin escondido debajo del
sofa hara mas real la misién y su imaginacion
hara el resto.

Igual hay momentos en los que ellos toman
el.control de la situacion. Déjales hacer, pero
controla que la partida no se vaya demasiado
del tema. De esta manera sentiran que sus
opiniones e ideas se tienen en cuenta. Al fin'y
al cabo algo que intenta potenciar este juego es
trabajar en equipo.

Precisamente en Pequefios Detectives de
Monstruos no hay vencedor ni vencido. Las
misiones se realizan en equipo y se busca el
bien comun para el equipo y para el monstruo,
ya que este se atrapa para que se convierta
en bueno. De esta manera se fortalecen las
amistades y se crean otras nuevas, se aprende
a compartiry a ayudar a los demés apoyandolos
cuando estédn asustados, tienen miedo o un
monstruo los ha mordido.

Pero no pienses que sdélo se puede jugar
cuando hay més de tres jugadores... el director,
o detective veterano, también es un jugador
més. El participa tanto como los demas en las
partidas, asi que si solo hay detective novato
disponible para la misién, no pasa nada,
jseguro que entre los dos conseguis terminar
con éxito la aventural

Ademas, no siempre se trata de atrapar al
monstruo. Hay diferentes tipos de partidas
que pueden jugarse con pequefios detectives.
Esta la que ya conocéis, atrapar al monstruo
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que anda escondido por la casa, pero también
pueden llamar a la Agencia de Detectives
porque ha desaparecido un objeto y hay que
encontrarlo sea como sea... 0 que haya que
ayudar al monstruo. Si, si, has leido bien. A
veces hay monstruos que en realidad no son
malos, sino que tienen un problema y estan
tristes 0 enfadados. Puede que hayan perdido
su tesoro mas valioso y haya que ayudarles a
encontrarlo, 0 que se hayan quedado atrapados
en algun sitio. ..

Y hasta aqui los consejos de los detectives

veteranos. Esperamos que os sean de ayuda y =

que terminéis con éxito todas vuestras misiones.
iBuena suerte, detectives!

En resumen:
e Diferentes edades.
o Desde los tres afios hasta el infinito.

o La dificultad depende del tipo de
jugador.

o Puedes jugar por la casa escondiendo
cosas reales.

e Trabajo en equipo.

o0 Aprender a compartir y a ayudar a los
demas.

Tipos de partidas.
o No todos los monstruos son malos.

HAN OCURRIDO
EXTRANOS Y
MISTERTOSOS
SUCESOS.. |
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UNA CASA DONDE
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Las Huestes
del Rey Dios \

Valsorth es un lugar amenazado
por fuerzas malignas donde no
faltan enemigos que enfrentar a los
aventureros, pero el Rey Dios y sus
huestes destacan entre todos ellos.

React 2.3: Una guia para crear y jugar con

: . personajes malvados en El
Enemlgo exterior Reino de la Sombra.
Los Invasores se han

propuesto acabar con la ~—
raza humana. Es hora de
descubrir cuédles son sus
objetivos, sus motivos y su
forma de actuar. Todo lo
que siempre quisiste saber
sobre el enemigo de REACT
T queda al descubierto.

e

La Legion de la Tumba

Llega Cultos Innombrables a Nive/ 9.
Explora en esta ayuda de juego qué
ha ocurrido con el legado del Dr. West
durante este siglo y conoce al nuevo
culto «La Legion de la Tumbas.

Avance de Unrealms

¢Nunca te has planteado que el mundo en el que
vives sea una mentira? ;Quién te dice que lo que te
han contado siempre es cierto? Nos gusta engafarnos
unos a otros, nos decimos que las mentiras son
necesarias, que son mecanismos de defensa o que a hay en el bal de los Iutines? Pero
veces mentir es mejor que conltar Ia__verdad. Esta en espera, j;aun no lo conoces?!
nues?ra naturaleza, pero... ¢y si te dijeran que la m?ayor Sentinel:Rebirth iPor todos los demonios! &Y
mentira de la humanidad no la contamos nosotros” dénde narices dormias hasta
Nuevo tomo de la serie regular ahora? Aggg... Prefiero no saber
Sentinel Rebirth. Mark Wong la respuesta... Ven, te mostraré
ya actiua como Numero 11, dénde vivimos los lutines en la
mientras el equipo trata de torre de Rudesindus. Pero no te
averiguar que enemigo se acostumbres, jGoblop no es el

El baual de los lutines

¢ Qué quieres saber? ;Que qué

A : encuentra tras los sucesos guia turistico de nadie!
s ) V) ; de “Un afo después”. ;Seran
] . . capaces de descubrir sus
_ o provoguen en caos en toda la
Comienzan las misiones para los agentes de ciudad?.

La Agencia. Un encuentro entre un famoso
contrabandista y alguien vinculado al terrorismo
islamico no es lo que parece, y estan a punto de
descubirirlo.
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